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GIOCHI SATURN PAL 
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tei. 0721/41.00.64 
tei. 0541/22.0.45 
tei. 0521/20.01.47 

tei. 0731/21.29.55 


V 








CONSOLE 


N. 22 Gennoio1996 

Direttore ResponsobSe: GiampietiD Zongo 

In Redazione: MossimilianQ ‘Atod Max* Aniicoli. Simone 'Oe^oy' 

Ctosgntini, Poolo ‘K* Cordilo, Ateneo 'WBF' flittonli. 

Nonno colloboroio: Fobio '8io Mosso' Mosso, Atorco 'Puck* Del 
BiorKO, Di’ego Cortese, Fobie 'Borni' D'Itotu, Fobio 'Shogun' Rovetto, 
Motco 'End' Rovetto, Antonio 'log' Loglisó. 

Progetto Grofico: Stefono Cernii 
Grofka impoginoziono olettrordco 
e Copertlno: F^ntogrolico di A. Voletuono 




Amministratore Unico: GiompielTO Zongo 
Dbettore Editoriale: Filippo Conovese 
Direttore Tecnico: Piero Dei'Oico 
Direttore Pubbikitò: Poolo Pedroni 
Direttore Amministrativo: Suliono Di Chiono 
Produzione: Doniele Fomogalli 
Coordinamento Editoriale: Mossìmiliano AntkoC 

Sede legale: Vìa Gounod, 23 - 20092 CniseHo Bobomo (MI) 

Redazione, Pubbikitò e Sede Arnministrotivo: 

VqkXV Aprile, 3Z-2009Ì BressoCMI) 

Tel. 02/66528240 Fox 02/66S2B2222 

Prezzo della rivista: L 6.000 
Arrrelrato:L 12.000 

ImpiontI: Fo. U. Groph - Monto (Atl) 

Stampo: Tìbei-Bresdo 

Lo rivistD 6 snto leduzoto con le più rnodetrn tecnolagis di tTottornento itrnnginj 
grano; Scora Agio Ama, lyijsWSTheatricsScÀm e Apple Allodnt^ 

Distribuzione: So.dì.p. ■ Via Beltolo, 18 - 20092 CnseUo Boisoma (Atl) 
Futura Publishing S.t.l. i iscritta ol registro Societù Tribunole di AAonto 
N° 53470 

Spsdzione in Abbonomenio Postole 50H Milono 
Mago Console è legistioto pressa il Tribunole di Atonto N. 950 dei Ì4/1/94 
Mego Console possiede i diritti di trodutione di moterinli notti do 
Meon Mochines Sego ■ Emop Imoges UK 
Tutti i morelli citoH nello rivisto sono dì piopiietd delle rèpettive cose. 

Mego Console è uno rìvistD indrpendenta non connesso ola Sego 

Mego Console © 1996 Futura PubbsFiing Sj.L Tutti 1 diritti iS ripcodutone o 
traduzione dì orticoii o molende lotogiofico pubblicalo sono itsenniti. 
Atonoscriiti, disegni e fotogiofie non si restiluiscano. 

© Futuro PubTishing S.r.l. ■ Bresso (MI) 1996 


TRUCCHI E 
CONSIGLI VARI 


Attenzione, attenzione! Ricordiamo a tutte le gentili lettrici e i cortesi lettori 
come ^re per avere informazioni di qualsiasi tipo (o quasi) da porte della 
munifica redazione di MEGA Console. Se desiderate avere delucidazioni, 
chiarimenti o precisazioni sulle uscite di giochi, console, periferiche e 
simili, potete telefonare al numero 02/66528240 (e solo a questo 
numeroMt) il mercoledì dalle 15 alle 17. Se oltresì volete qualche 
trucco, soluzione o consiglio su qualsiosi gioco uscito finora per 
Megadrive, Mega-CD, Master System, Geme Geor, Soturn o 
Mego 32X... Beh, il numero di telefono è lo stesso, 
ma l'orario è dalle 16 olle 18 di ogni venerdì. Oc- 
chic perché gli orori in cui chiamare sono SOLO 
quelli che trovate qui sopra, e non per cattive¬ 
ria nostro, ma perché Fabio (che risponde 
al telefono) è presente in redazione SOLO 
ED ESCLUSIVAMENTE nei giorni e negli 
orari sopracitati. Ragion per cui, se evita¬ 
te di telefonare alle quattro dello tjomeni- 
ca pomeriggio per sapere quando uscirò 
Monx TT per Satum, vi risparmierete le 200 li¬ 
re o pirj di una chiamata a vuo¬ 
to. Tanto a quell'ora siamo tutti 
allo strsdio... 


ATTENZIONE! Sul numero di Mego 
Console in edicola od aprile premie¬ 
remo simbolicamente i migliori video¬ 
giochi per piattaforme Sega usciti tra 
il gennaio del 1995 e il febbraio del 
1996 


Vi invitiamo a inviare le vostre prefe¬ 
renze entro e non oltre il 1® morzo 
1995. Indiente un solo titolo, per fa¬ 
vore. Eccovi le categorìe: 

• MIGLIORE VIDEOGIOCO DEL 1995 
MEGADRIVE/MEGA CD 

• MIGLIORE VIDEOGIOCO DEL 1995 
SATURN 

• MIGLIORE VIDEOGIOCO DEL 
1995 GAME GEAR 
• MIGLIORE VIDEOGIOCO DEL 
1995 MEGA 32X 

MIGLIORE GRAFICA (MD/SATURN) 
MIGLIORE SONORO (MD/SATURN) 
MIGLIORE PLATFORM 
(MD/SATURN) 
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MEGADRIVE 


GAMESAWARDS 1995 


MEGAMAIL 6-9 

Sul piano delle chiacchierate costruttive e delle polemiche, lo spazio di MBF 
è il migliore dopo il Maurizio Costanzo Show e Tempo Reale, ma non dite¬ 
glielo o potrebbe arrabbiarsi... 


MGIORE 


SPARATUnO 


PERFERCA 


DELL 


ANNO 


(MD/SATURN) 

• MIGLIORE PICCHIADURO 
(MD/SATURN) 

> MIGLIORE SIMULAZIONE 
SPORTIVA (MD/SATURN) 

' MIGLIORE PUZZLE GAME 
(MD/SATURN) 

MIGLIORE GIOCO DI RUOLO 
(MD/SATURN) 

' MIGLIORE AVVENTURA 
(MD/SATURN) 

' MIGLIORE TIE-IN (MD/SATURN) 

' MIGLIORE CONVERSIONE COIN-OP 
(MD/SATURN) 

' MIGLIORE SOFTWARE HOUSE 


GIOCO PIU' INNOVATIVO 
MIGLIORE COIN-OP 
BEOTATA DELL'ANNO 
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Mega Console Video Gomes Awofds 

Mega Console • Futuro Publishing 
Via XXV Aprile 37 
Bresso (Milano) 
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o faxate allo 02/66528222 
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40-45 
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26-27 

76-77 

52-57 

58-65 

36-37 

22-23 

30-31 
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12-13 


Quando esce Mortai Kombat XVII? Qual è il tasto da schiocciare per tra¬ 
sformare il Saturn in un girarrosto? Come diavolo fa Deep Throot od appa¬ 
rire nel terzo ciclo di X-Files quando è morto In un episodio del primo ci¬ 
clo? Le risposte, se riusciamo a trovarle, le troverete su queste pagine. 


SEGA NEWS 

Ecco quello che passa il convento per il futuro prossimo venturo... 


14-20 


WALL STREET 88 

Grazie a questo rubrica potete comprare, vendere o scombiare tutto ciò 
che ha a che fare con i videogames, fuorché le azioni della Sega (per quel¬ 
lo rivolgetevi allo vostra banco). 


VIEWPOINTS 89 

Se proprio non avete niente di meglio da fsre e avete diottrie do perdere, 
leggete qua... 


MEGATRIX 90-98 

Cinque pagine di trucchi sfiziosi precedute dalla secondo avvincente punta¬ 
ta della soluzione di Light Cnisoder! 


FIFA SOCCER '96 


I AAAHH!!! REALMONSTERS 
EARTHWORM JIM 2 
GARFIELD - CAUGHT IN THE AQ 
THE OOZE 
TOY STORY 


80-8 


84-85 


32-35 
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T ipica damanlca sarò, scialba come un 

paio di Mffce annata '68. Scatta X- . ^ 

Pile» », graiie al PIP (la piP grande ^W‘P*'$'7 

invensiene della storia dopo I 

. .■.,...1.1 di p...... ..,1.1. , 

ancM il big match «v TalaPiàp 

In attesa del Pop per Vlew. KisuHate finalei 'n^rvenfe di fal>rixio 
Fox Mulder ba segnate WM doppietta, mentre MereheserM (Sav»oa) 
Dana Scully * uscita dal campo con una . . .... 

distersiene al ginecchte. ffd é tvklfo lunedi. amici • Mega ex* 

Sene rimaste chiwse fuori dalla porta del ^ 

brino do Sovono. E un 

ioystick e non mi ricordo dove bo lasciato la „on ci si sente, 

dannata chiave d'accesso. In quesH momonti ,h? U fatto è che sono im- 

sole uno Zlrna® al Coramelle potrebbe tirarmi pognoto con lo lesi e i vi* 

su II melare. MI accentonterel anche di uno deogìochi al momento non 

fnapple® alla ciliegia, e Invece xore: In Italia seno il primo dei pensieri. 

sene arrivati SlocfcbwstenS e HaQg»m-OaM»9, Ho letto con molto inleres- 

ma I 7*llovoi^ centinonne a esistere solo nel *• l'intervento di Vinny 

possi di Ice Cube. Ma tu guardo, apro Wired e Word apparso sul numero 

scopre che anche lene *(o Pagasxa dof 21 di Mega Ceeselee se* 

Segni- CJ Skye è un testimonial-Sotum negli «P'«*> '*■ 

. a. . PI -I II ■ ,* i E' vero, Srtto: è troppo fa* 

States. Martedì. Il sogno della mia vita è 

M . .... . etie dire; "una volto le co* 

comprare all'IKfA un futen In tinta con i 

se erano migliorti . Pero e 

leypad del mio Megadrive. Sene in attesa 

spasmodica del catalogo '96. Sapete, io «cosieni, si fa som* 

acquisto solo por corHspendonsas limlHome al p,, o«,„xione ai 

minimo i contatti umani, por favero, con Ibela contenuti. Mi spiego me- 

e Marburg In giro c'6 poco da schersare~. glìo. 

Mercoiodl. Mortai Kombat 3 è un pa' coma Cito Ittlualment» dalla 

gaywatcht tutti dicono cbo fa schifo, ma tuo risposto: "Molti film di 

intanto nassuno no pordo uno puntato, iagfo Cheplin seno privi di se* 

cho in Oormanla lo uscito di fflllor Instlocl * '«'Hovie 

(SNIS) o Mortai Kombot 9 (SNiS, MD, »«»o • cestone ^ capote- 
Playstation) sono stato cancollato a caoso veri (...) Ari^ sono 

doll'occofsiva vlolonta. Intanto KMnsmann Pcoprw ^ 

sogno quattro goal a partita, alla faccia di chi 

lo volova finito. Olovodl. Pnrcfrasnndo ta$lT 0 tfa a maaifattani a 

Raymond Carvor, th» cosa urtiamo quando prastindare dall’atpttto 

parliamo di vldoeglechlT DIpondo dal soggotti meromenle eslet/co 

awlamonta. Molti confondono la discuselana dall'lmmagin»." 

vidoaludica con In chiacchlora da cartllo, altri Sono completomento d'oc* 

con f ondono I cortili con I vidooglochi, è qui la cordo, 

ceso si fa pi* gravo. Non sottovolulato il Non c'erano i messi e 

potoro di Sony Playstation®, ma saproHuHo quindi si suppliva cen il 

evitate di testare il pan carré nel lettere €D. talento. 

Il mercete è tempre pi* eetterlale e temoNce: ®S9' invece i messi d se- 

- a. É t A 1 1 ji eccome, ma purtroppo 

fra una settimana sor* lanciata la console di ■ 

, , ... ... sono spesso considerati 

chi va tempre in bianco. SI chiame Sega , u u,- 

^ * un ammoftvo all ingegno 

Magrodrlve®.. «roxle al clele, * venerdì. piuttosto che un sue com* 

plemento. Chiaramente 

Weekiy yeurs, l'ecceppioto "messi 6 ca¬ 

pacità" permette di arri¬ 
vare molto più lontane 
che grasie al solo talento, 
me senso quest'ultimo 

. . I . -Il 1 li 1 *• «Htene * un 

Un 8.meyle teenageriale anglesa.Mine II col 

vere protagonista era un Amiga SOO. speHeeelare, ma 

Noleggiatele In cassetta, eltretulte * un film ariete. Sia chioro, io 

stupende. non seno un nostalgico 


dei "bei 
doti", 
solo o 
non 
giorsi 
meglio 

potensiaUtò tecnologi 
che deH'epoca oltuale. 

Né del resto bisogna 
ignorarle. 

Quello che intendo dire * 
è che ti deve cercare di 
slruttorle odeguotamente. 
Prendete Pitfulli thè 
Mayee Adveuture (gran 
glecel). 

E' interessenle il confronto 
diretto cen il capostipite 
dello sego, inserito nello 
cartuccia. Word ho ragio¬ 
ne: giocare oggi o un vi* 
deogome teenkomento co¬ 
sì povero d onitoio. 

Allora ci divertivo, mo rton 
avevamo termini di poro* 
gene differenti, però le 
idee c'erano eccome ed 
era questo che ci affasci¬ 
navo. 

Le idee ci sono anche in 
Pitfalli The Meyan Ad* 
venture, adesso suppor* 
tote do messi tecnologici 
uno volto impensabili. 

H ritubotof 

Un vero e proprio mustl 
Per era vi soluto, ma spe¬ 
ro cho questo argomento 
coinvolgerò molti lettori, 
perché lo ritengo portico* 
iormente interessante. 
Ciool 

PS: Siete sempre MI6AI 
PPS: Un saluto al leHore 
Giuseppe Conti di Livomo, 
del quale condivido piena¬ 
mente le otservasioni ap¬ 
parse sui numero IB di 
Mege Ceasele. 


Quelle che molti di* 
menticene, Fekrisie, è 
«he le leggi della da- 
mande e dell'efferta 
sana sempre determi* 
nenti quando si he e 
thè fare cen un mer* 
cute, qeul è quelle vi* 
deeludke. Tette è ven¬ 
dibile, tutte he en 
presse: t videegleckl 
regolane emesienl ripe¬ 
tibili e stendardissete, 
al seggetta resta tela 
la passiblllt* di vIvaHe 
In mada apparenta¬ 
mento peculiare. Irri¬ 
petibile. 

I nestelgici sene e 
simulane nn'tnge-nult* 
nel cui «enfreeti si può 
provare iadltferenxe, 
cempathneote e, ni peg¬ 
gio, mere dispresse. 
Noe si eccergene di 
cesHtvIre eoe nicchie di 
mercete tergesseblle e 
targettissnfa e cerne ta¬ 
le perfettamente rag¬ 
giungibile da un'offerta 
ud fcec. Il mlsclle/pre- 
dette il colpisce tempre 
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MEG/VMAIL 


a thlU^ U§md ta 
play Kaa ané Big 
Jlai, yaa kaaw 
whaf I H 

ala't Ni* mmi* a$ 
Iha Day» at 
OH"" éa Slaap’ 
ing wlHi Nm 
M y, 1»92|. ta II 

nattililts 


fi«rnat* con 
lol«co¥Ì«Ì«ii • Atarl 
3600, c«M «h* |»r«b«> 
Ulw«at« ■•uuiiA fa. la 
oiafflaransa 6«i ao- 
■talfici è fiata, aail, 
par dirla alla Cariò, 
•inalata. Si faarda 
••Mpra Indiatra qwanda 
non ai ha abbaitaasa 
coraggio por gwardaro 
ovanti. 

■oh, non io voi, ma lo 
non ho ancora porto la 
voglio di divortimi con 
tatto qoanto il oiorcoto 




SATURN E 
PLAYSTATION: 
CONVIVENZA 
IMPOSSIBILE? 

inforvonfo à\ franco CoHi- 
gari» ^GonzioJ 


Carissima rodozione di 
Maga Consolo, 
mi chiomo Fronco Cailigo- 
rU, ho 30 ar)ni o vi scrivo 
do Gorizia (F.V.G.). Tralo' 
sciondo i complimonti o lo 
stimo che ho noi vostri 
confronti, vorrei trattore 
un temo che mi ossilki do 
qualche tempo. Prometto 
che posseggo il fovoloso 
Saturo e l'ho acquistato 
non appena disponibile in 
importozione parallelo. 
Sono pienamente soddi¬ 
sfatto del mio ocquitto. 
Ciò nonostante non tutte 

10 ciambelle riescono con il 
buco, soprattutto se chi 
tento di oscurarlo sono i 
fans delio Playstation e 
dei Sony Centor itoliani. lo 
so che questo orgomenlo 
è stato trottoto più volte 
sulle vostro pagina, mo 
confido nello eterno po- 
zienza di MBF ol fino di 
vedere pubblicate le mie 
considerazioni. 

11 mio messoggio è indiriz¬ 
zato a tutti coloro (prìnci- 
polmente i supportort del¬ 
la PloyStotion) che insisto¬ 
no nel denigrare lo Sego e 
il suo software. Oro, è ir¬ 
ritante dover leggere le 
critiche di gente che parlo 
senza nemmeno aver vi¬ 
sto i giochi disponibili por 
questa console, senza tra- 
toscioro I problemi che 
questa console ho vissuto 
nello suo primo fase. Ci 


^ Ihoadtti'nrfe. spogrtclc 
cwdedtfrtnfiijftfifcyl 
(Mfrs dUb téam « psrtsrfe ■«/ 

L' ‘ ' pMtr mtsUolt mia hlo. (aai 
'• l»tmiepaiTalaa*ttaf»hmmlttl 
'** ferzhre. Nm fniioMrfsrnrdcrrf* 
SaflagaalepaiamaatHlic 
_ rwtfariic* i d o sc Mei 


0msl«a»ipmi 
itnanuapia. 
tasi» panerà 
tapfaMtrk 


rtrmaupeflaà 


Amico roditore, non hai 
ragiono di lamentarti. 
0o che mondo A mondo, 
le diatribe tra i vari 
sistemi seno tempro 
stato al (dis)or.dlno del 
giamo e non sono corte 
destinato a scomparirò. 
Posso anche laro a 
mono di pabbllcaro 
corto lottare, ma qoesto 
non beuta certo a porre 
fino a tutti gli attriti 
ebe comunque fanno 
porto dolio regolo del 
gioco. Cosa piò Impor» 
tanto, ho compro odiato 
lo consoro. In tatto lo 
suo formo, quindi • imi 
limiti del doconto . 
ognuno ha II diritto di 
osprimoro lo sue opl* 
nioni In questo sposie 
oplstalare. L'atlog- 
glamento del possessori 
della Playftatlon ò 
provodibilmonto 
eomprensibllo, forse 
glustffieabllo, cosi come 
lo rooslonl stistito 
dogli utenti Saturn. 
Questo si chiamo dia- 
lattica. Sottolineare che 
"ognuno si diverte con 


llbHlBii 
lascio al miei colleghi. 
Non amo lo risso, ma se 
c'ò da discutere non mi 
tiro corto Indietro. 
Fatevi sotto, possossorl 
di Playstation o suppor- 
tors della Sego, il mi¬ 
crofono ò vostro.^ 


I SOMMERSI 
E I SALVATI 

Irttorvenlo di “babbo" 
MadJabìl (Fatehiara Bar- 
romao?) 


PiARLDIOPS INfRO- 

OUCTION (i "pozzotteni" 
grossi sono usciti dopo) 

He visto un gabbiano vo¬ 
lare oggi: lui volteggiava 
libero sopra la mia zucca 
mentre io avea le mani le¬ 
gate. Lo benda scura coie- 
rava il picKere della fanta¬ 
sia nel creare una situa- 
zione psico-ambientale 
specchio dei miei tormenti 


dall'ActIvIslon, la Nam- 
co Cfosslc Callaeflaa et 
slmllia non ò diverso 
dall'acquistar o uno 
qualsiasi ultra morto 
che II mercato offro. I 
metodi di predusiono 
seno sempre gli stessi. 
"Gotto tvobo vp", sog- 
gerisco Paris In un pol¬ 
so dall'oloqoonto tlto- 
lot rbo Days of Old, 
("Boclr whon I nros onfy 


formo por renderlo piò 
oppotlbilo. Comprare lo 
compilation di vecchio 
glorio doll'Atarl 3600 
per PC confoslonata 


I nostalgici protendono 
di ribellarsi al sistema, 
ma in rooltò sono 
porfottomento Integrati. 
Non si può sfuggire: nel 
momento stesso In cui 
protendi di sottrarti a 
corte regalo. In raaltò 
lanci un messaggio 
("voglio un altre Hpo di 
offerta por soddisfare I 
miei ca-prfccf/osigoazo 
/ole.") che II mercato 
recepisce In tempi mol¬ 
to brevi, adattandosi di 
conseguonsa. 

Comprare lo complla- 
tions di giochi classici, I 
romoko ole. equivale 
od accettare quello 
stesso leggi che qualcu¬ 
no protende di trasgre¬ 
dire. Il vecchio viene 
rlconfotlonoto, ma fa 
comunque porto di quel 
nuovo che I nostalgici si 
Illudono di rifiutare, 
presentato sotto altra 


HE 6 I 1 COWSOLE y 
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trascorso ~ , 

il vecchio? Imprecando 
quando uno dei trucchi 
preposti su queste pò* 
gine non ho funzìonoto? * 

Bene, alloro sarete lieti di so* 
pere che onche per i prossimi 
dodici mesi avrete innumerevoli * 
occasioni per mondare o quei 
paese tutte e tutti, compreso il set- 
toscritte. Oh, mi raccomando però, ^ 
andateci pione con gli onatemi, che 
di cose brutte me ne sono capitate giò 
abbastanza nell'ultimo semestre. Qual* 
che esempio? Ve ne de sole due, ma en* 


en ritrovati 
sul primo 
MegaTrix 
dell'anno 
n u e V o I 


dell'animo epilettico e 
convulso in mille distrazio* 
ni di luce riflessa o virtuo* 
le, non so. Il copione pre¬ 
vedeva il Boia, ma il ver¬ 
de intenso e la luce tenue 
e frizzante del contesto ir¬ 
landese deliravo nel cano¬ 
vaccio e solo lui avrebbe 
deciso come e quando. Lo 
sospensione nel limbo, 
piacere e masochismo, 
tutto sommato ero sempre 
io ovattato come un racco¬ 
mandato, solo io, amavo 
affogare nel buio, perder¬ 
mi olla ricerca chimica oni¬ 
rica nel dubbio voluttuoso 
di non riemergere più. Di 
lei nessuno avrebbe det¬ 
to... di me pure: i ricordi 
finiscono coi sogni. Avreb¬ 
bero dimenticato tutti, lo il 
nulla rianimato cosuol- 
mente un quando, un do¬ 
ve, solo come la scintillo 
d'un fiammifero nelle elu¬ 
cubrazioni oniriche di un 
lontano destino incrociato: 
non di ricordi. Una super- 
star sopita nel 'blob" in¬ 
consci ed incredibili dello 
mente brillando due volte 
per intensità e fantasia. 


consumandomi altrettanto 
in fretta. Senzo responsa¬ 
bilità o astio; impalpabile 
e soffice. E bello volare co¬ 
si. 

Ceri anche tu9 (9 le 
royalties te le scordi), al 
fianco mio sinistro come 
un frotello, uno gnomo, 
un folletto e sul viso il no¬ 
stro stupore infantile 
nell'ommirare il mondo di 
sotto più bello e definitivo: 
sembravo d'essere sul 
RobbitI Newero? la leg¬ 
gera umida bianca forza¬ 
va la strada (del canovac¬ 
cio) allo stile ciberfantasy 
olla panzer dragoon. Sa¬ 
remmo stati noi 0 esplora¬ 
re tale spazio se non il ri¬ 
fiuto per le telenovele 
troppo lunghe, possono 
sbiadire e rovinar lutto fin 
dall'inizio... Chissertefrego 
comparel Possiamo mollo- 
re tutto qui. Ci salutiamol 
È stato bello... 

Ritorno in Irlanda ' mezzo 
al verde spaziale vicine 
non lungi dalle faglie del¬ 
la "terra dei giganti": 
quella strado non finisce 
dov'è... molli lo sanno. Su 



quello panchina sul bordo 
del precipizio lavico ma¬ 
gnifico e universole, ho 
capito. Ho il verde intor¬ 
no, tonto spezio, tanto 
spazio verde e l'orio cri¬ 
stallina fresca: sono il ver¬ 
de, sono l'aria e lo terrò, 
sono l'intorno che gira, il 
freddo vento che tira corre 
nondove e l'orio si muo¬ 
ve. 


"fn uno societò di cemen¬ 
to, h fantasia può essere 
un terribile camefke" 


CHAnt» I 

Devo dare uno ragolata 
olla mio vita: adesso che 
poi mi sono messo in testa 
di riprendere quello che 
della "storio" (dei video’ 
giochi) mi sono perso, non 
ho più tempo fìsico (if "fi¬ 
sico" solo, l'ho già perso 
da un peno, me ci posso 
lavorare). Chi me lo fa fa¬ 
re? Nessunol Chiaro! l' 
solo un piacere. Certi gio¬ 
chila vanno giocati quan¬ 
do nel frattempo si seguo¬ 
no i seque/ e le novità tra ì 
coin-op e le diverse piot- 
tofbrme che posseggo. Co¬ 
me fare? Mi rendo confo 
che dovrei utiliitare "tutto 
lo giornata ed uno fetta 
notturna" castringendo a 
brandelli parte dei bisogni 
fisici fondementali. Ho la 
testa duro, e, od avere 
tempo, affronterei pure 
l'ordoOo, per vedere deve 
arrivo, perché si, perché 
no, quanto e come, to 
mente tutto sommate fa il 
suo lavoro e mi suggeriKe 
prospettive poco felici per 



il mio equilibrio: andrei in¬ 
centro ed un pesante pro¬ 
cesse di alienazione e 
giacché un po' lo sene 
già, non so bene cosa po¬ 
trebbe copitormi. D'oltron- 
de ogni meta esige un sa¬ 
crificio ma è pur vere che 
questo tipo di vite è un po' 
tetre, le, per incongruen¬ 
za, partendo del mio enti- 
conformismo ìmiento, non 
el e g go questo tendenza al 
multimediale quanto uno 
sono vita sociale benché 
poi razzolo malissimo. Mi 
chiedevo oppunto o coso 
potesse portare celai sfar- 
zo e se almeno potesse es¬ 
sere sufficiente per avere 
uno visione globale del 
mondo videoludico, dello 
storia videoludico... Cosi, 
in attesa delia Dream Ma- 
chine (toppetei è quella 
che produce sogni indotti 
od occhi aperti ai quali, 
comunque, sono già av- 
vezzo ed esperto), come 
improbobile ipotetica solo- 
siane abemativa, gli unici 
che possono sanare que¬ 
sta lacuna nel mio sapere 
siete Vai: quelli che passa¬ 
ne le ere dietro al gioco 
ed all'informazione del 
settore. Un "professioni¬ 
sta" (SlAbI SLAPI) riesce a 
giocare a tutto? Riesce poi 
o trovare il tempo per re¬ 
censioni, articoli, novità, 
vioggi di lavoro, le rogoz- 
za, la moglie, la vita so¬ 
ciale, quella sportivo, 
hobby (il solito binocolo 
puntate sul solito bagno 
della "solito" - stereotipo 
benedetto - stragnec(c)a 
del condominio adiacen¬ 
te... meglio della FayTV, 
sotto un tipo pigro, sai...), 
lettura, cultura, tempo li¬ 
bero... sonno (segui ner¬ 
voso), sbucciare un'aran¬ 
cia alle 4 di mattina (ha 
un effetto lassative sullo 
deprinsennia: ci sono vo¬ 
luti anni per capirle), ci¬ 
barsi (sole hamburger e 
pizzo vanno bene), ricom- 
bi organici e similia docet 
(ho uno strano colorite 
giallognole), schiacciarsi 
vicendevolmerrte con amo¬ 


re i brufoli sul sedere (pi¬ 
docchi e zecche li abbiamo 
finiti, nel ketchup)... ed un 
saltuarissimo fine settima¬ 
na ai mare? Cose dire poi 
della spensieratezza del 
tempo perso al supermer¬ 
cato nello teatrale "cineca¬ 
nonica" e disinteressata 
dissertazierte pubblicitarie 
prò validità e limite 
dell'ortaggio fallico, elle 
tardone dì turno? Uno mi- 
racoloso affermazione 
benché relativa potrebbe 
indurmi a tufformi in un 
more da cui probabilmen¬ 
te uscirei deforme, prova¬ 
to, diverso, "molto più si¬ 
mile od un pixel che alla 
cerne'’ (e già mi par dì no¬ 
tare una certa vaghezza 
nello sguardo e nei con¬ 
torni - Vongegli-). 5i sa 
che certi giochi vanno pro¬ 
vati a fondo per trame di¬ 
vertimento, capirli, sco¬ 
prirli: mi darebbe fastidio 
dover dorè giudizi superfi- 
ciali su dei Wdeogomes 
che per monconzo dì tem¬ 
po non ho potuto testare 
adeguatamente, cosi come 
mi darebbe fastidio non 
poterne dare del tutte, l 
se sene un farneticante 
perfezionista é comunque 
allarmante la frequenza 
con cui certi recensori di¬ 
chiarane con naturalezza 
di non avere finito il gioco 
(calibro MK solo per fare 
un esempio) recensito 
dando esplicitamente ad 
intendere che ci honno 
sprecato tante di quel 
tempo do capire di essere 
interdetti per incapacità e 
solo per monconzo di fee¬ 
ling. 

C comunque umano e 
comprensibile non poter 
fbre tutto: a differenza di 
uno studiose di Storia, il 
professionista del video- 
gioco non dovrò solo co¬ 
noscere la teoria ma, da 
vero competente, h prati¬ 
ca (ere e ore) di tutto quel¬ 
le che profferisce. E' inevi¬ 
tabile, a queste punto, so¬ 
stenere il fantomatico di 
queste figura o "spieella- 
ta" quanto perlomeno uno 
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lo mattina 
dovresti leg¬ 
gere altre 
che il 
(orriere 
quante 
notizie del 
settore e dal¬ 
la concorrenza: e 
non è vero che non 
è interessante legge¬ 
re i|u«//o che scrive un 
collega 

al minimo di riottore il 
sorrisa o di "provare" la 
propria "operturo" fpo- 
zienzoj mentale ed “al 
massime del paritetico 
relative deN'orte", uno 
pua/unpve, non disquisi¬ 
sco fdovrei pensarci e sa¬ 
no stanco). 

Me forse no, forse mi 
sbaglio, bastano 6, IO 
ore di impegno e poi si 
buttano via joystick e an¬ 
sie fine al giorno dopo... 
Non posso d'altro canto 
dissertare su problemi che 
non conosco: tra di Voi, 
eletti (7) “forzati al già- 
ce", potrebbero ugual¬ 
mente manifestarsi crisi di 
rigetto (oh... come mai 
belle sarà vomitar, or non 
più solai). A retro ti ripor¬ 
ta uno “stralcio" a case 
tanto per gradire, copirci 
subito coso significhi. S' 
una notizial punto e ba¬ 


stai risele ad ini¬ 
zio novembre c.a 
(pensai) e se c'en¬ 
tra al minimo con 
l'ombiente ludi¬ 
co lo devi sa¬ 
pere meglio 
di me, pove¬ 
ro peones 
morte di 
(parlo 
dell'ultimo 
"me“). Volendo è 
uno notizia triste (dì 
cui sopra...! come pu¬ 
re il fette che ultimo- 
mente non riesce 
più a giocore: lo 
mio lei non condivi¬ 
de e non limito il piocere 
di giocare scroccando dai 
miei mezzi multimediali il 
"pece" tempo o disposi¬ 
zione. £' uno tipo strano, 
d'altronde... potresti tro¬ 
varla inderogabilmente 
stupido, dovresti insam¬ 
ma conoscerla per prova¬ 
re, dopo cinque minuti, 
l'irresistibile desiderio di 
spoccorfe la feccia solo 
per antipatie (io non ci 
riesco più perché ormai, 
sigh, le veglie bene!. 
munque scherzovo, non 
l'ho mai menate. 

Arrivate qui ('azzei Ci sei 
ancoro?! starei pensando, 
ormo! dal primo aggettive 
cupe, che mi contristo per 
delle sciocchezze fquole 
pozzo prognosticete in 
psicodepressione schizoi¬ 
de occertoto... mi segui 
vere?! non tenendo pre¬ 
sente che per le stesse, e 
non sole, trovo di che gioi¬ 
re, tento che Pascoli sa¬ 
rebbe fiere di me: la mie 
visione sulle piccole cose, 
per cui contristarsi o gioi¬ 
re, è quella riportato a 
campione su queste pogi- 
ne mentre quelle grosse 
(di cose) sene seriose e 
fuori luogo. 

Non scordiamoci d'altron¬ 
de ^senilità... ahil) che 
parliamo dì Videogiochi. 

Al primo che risponde: "le 
regole che tradisce non 
hanno bromo dì pubblica¬ 
zione”. le sono il capitano 


senza equipaggio che non 
governa la barca all'ince¬ 
dere della corrente, son 
qui sol per il discorrere 
Ine vengo moi di buone): 
amo queste sponde e per 
nullo al mondo mi perde¬ 
rei lo spettacelo... qualun¬ 
que esso sia. 

...idiota quale "tarlo" cer* 
vico: coso fo uno stuproto- 
re di immagini? 


M oneelmeotl reseti, le 
weperte e te Iteeileel, le 
ntlelé, fi eteri eewy e 


Uperdhe 


le 

■elefette, 

eie peoerie di 
le depreuieel e 


lo bottegle, fi errerl 

■erre fretrkUe, le 

eeffade, 

Ui 


Tette qeeste ed errlee 
fleree e mette, e se ee ve, 
■e eee seee II ale le.* 

(Walt Wbihaen, de 
Pogfle d'fr^) 


Concentrazioiit menopo- 
lisHche, grandi corpera* 
tions, meltinasionali 
del divertimento elet* 
trenice, fatturati cosmi¬ 
ci. 

Oh, Capitano, mio Capi¬ 
tano sonxa equipaggio, 
il nuovo lndÌgo2 High 
Impact della Silicon 
Graphics mento un prò- 
cossero MIPS R4400T a 
200 Mhz e costa 80 
milioni più Iva. L'Ultra 


64 Incorpora un proces¬ 
sore MIPS 0 64-bit RISC 
IR4000 custemiiiato) n 
93.75 Mhi e costa 249 
dollari. E' ora di cam¬ 
biare sistema (operati¬ 
vo) ma chi ha voglia di 
aspettare cesi a lungo? 
Chi sei MadJeb 21? O 
meglio, quale sei? Mo¬ 
la, Cichi.~ t'Infermozio- 
no sta sempre a metà 
tra la propaganda e le 
puhhilcità, che pel sono 
la stessa cosa. Perché ti 
nascondi dietro quella 
sigia? Perché le sigla si 
nasconde dietro di le? 
Mei giocato a Vlrtua Fl- 
ghler 2? Cosa fai in 
quel di Peschiera Berre- 
mee, ammesse e non 
concesse che il tue 
qunrtler generale sin 
effettfvamente iecalli- 
solo nel triste sobborgo 
milanese? TI rendi con¬ 
to che fruire di un pro¬ 
dotto culturale (film, li¬ 
bre, videogioco etc.) ci 
sottrai tempo vitale, cl 
succhia le nostre ener¬ 
gie? I programmatori di 
Doom non seno II prole- 
tariate: vanno in giro 
su una Ferrari. Giocare 
mene, ma giocare mo¬ 
glie. Cosa hai visto die¬ 
tro allo sagoma di car¬ 
tone delle casette che 
affollano quell'enerme 
pane di divertimenti in 
rovina che sono le rivi¬ 
ste di videogiechi? lo 
sai che dopo sol oro 
spese a giocare a Sego 
Rally hai sei ore di vita 
la mono? Fai porto del¬ 
la corporazione, am¬ 
mettilo. Hai assaggialo 
una torta, ma la glassa 
é rancida, adesso stai 
male. Esci con le moni 
in altro, sei circondato. 
Le leggende motropell- 
tnne si sono sostltulfo 
nello notte ai fotti come 
i baccelli del romanzo 
di Finney. Dove credi di 
andare? Di quelli come 
te ormai non ne sono 
rimasti più. Sessanta- 
cinquemlla dollari.. La 
buca_ Soprcnrvivere.. 


certa incongrvenza. Divie¬ 
ne naturale, allora, che 
esistano gli "sciacquoni" 
(qualcuno più simpatico- 
menta li chiame "fagiolo- 
ri") di cui si legge con ap¬ 
prossimazione, grattato il 
colore (ce le hai cento li¬ 
re... ehi Tipeeool), anacro¬ 
nismi storici e bufo/e clo- 
morose: probabifmente 
avvezzi più alla pratica 
che allo teoria, sia che per 
scelto, sia per necessità e 
limite vero e proprie (ma¬ 
dre natura fa, madre na¬ 
tura distrugge... mo è 
un'oltra storia). 

Deve arguire (la sfodero 
dello mente faziosa) che 
non ce la farò mai a gioca¬ 
re a tutta e saper profferi¬ 
re adeguatamente su tutte 
(per piacere, o se il case 
volesse...} neanche con 34 
ore dedicate, non perlo¬ 
meno tendendo presente 
un minimo di vita sociale 
o, come dicono, "norma¬ 
le" (non che poi abbia ca¬ 
pite bene cosa significhi e 
neppure mi interessa mol¬ 
te; il che è già di per sé 
preoccupante...): tutte que¬ 
sto mi rattrista. Direi che 
mi contristo per poco e 
avrei ragione perchè cata¬ 
sto non è un problema, 
mo uno foglia speculotivo 
di radice filoseftce. 


megh console y 
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FINALMENTE 
MICROMEDIA A MILANO!!! 


VIENI A TROVARCI IN VIALE MONTENERO 

ANQ. VIA lATTOADX (MH3 tODAOLZB D'ORO) 

B POTRAI TROVARE TDTTB LB NOVITÀ 
IN AmnSPRIMA A PREZZI FANTASTICI 
^ IN 200 MQ D'BSPOSIZI(»lBI I 1 


SPEDIZIONI 
IN TUTTA ITALIA 
CONSEOIA ZN 

II1 


9,30-12,30 15,00-19,30 - LUNEDI' MATTINA CHIOSO 

TUTTI I PREZZI SONO I.V.A. 19% INCLUSA - RICHIEDERE LISTINO RIVENDITORI 


ORARI 


SI EFFETTUANO MODIFICHE 0 RIPARAZIONI IN SEDE 


TUTTI I NOSTRI PRODOTTI SONO ORIGINALI 
























SOFTWARE SATtTRM tWA 


BLACK PIRE 

'TOL. 

BDGJ 

99.000 

DARK LEGEND 

119.000 

PIPA SOCCER'96 

119.000 

NBA ACTICXI'96 

119.000 

NBA i3AM T.E. 

129.000 

NHL HOCXEY'96 

139.000 

R(»IANCE OF 


THREE KINtaXM IV 

119.000 

SIM CITY 2000 

119.000 

VIRTUA FIGHTER 2 

129.000 

THEHE PARK 

119.000 

VIRTUA RACING 

119.000 


SOFTWARE 


NnVTTA' GTAPPrNRST 


□ARIDS GAIDQ) 

129.000 

DARK SAVIOOR 

139.000 

DRAGC» FORCE 

139.000 

GALAXY Filar 

139.000 

GUARDIAN HEROES 

129.000 

GUNBIRD 

129.000 

HAT TRICK HEEIOBS 

139.000 

HragPTP 

139.000 

LEGEND OF THOR 

T^. 

SEGA RALLY 

139.000 

STRAHL 

109.000 

TOSHINDEM S 

129.000 

VAMPIRE HUHTER 

139.000 

VERTIGO 

139.000 

VIRTUA FIOfTER 2 

139.000 


OFFERTE KPRCTAT.T 1 1 1 


BREAK THRU! 

89.000 

CLOCKM3RK IGUGHT 2 

99.000 

DRAGCH BALL Z 

129.000 

FI LIVE 

129.000 

GOLDEN AXE 

119.000 

GRAND CHASER 

99.000 

JVC B0XIN6 

129.000 

KING OF THE SPIRITS 

129.000 

RAYFORCB 

119.000 

STEMGEAR MASH 

119.000 

STRAHL 

109.000 

IVriNBEE DELUXE 

VIRTUA COP + 

99.000 

VIRTOA 6UN 

159.000 

VIRTUA FIOfTER HIMIX 

99.000 

VIRTUAL HAN6 C»I 

119.000 

VIRTUTU. OPEN TENNIS 

149.000 

WIN6 ARHS 

119.000 

X-MEN 

129.000 



• • • 


AC XaSSORl SA TORM 

ADATTATORE USA-ilAPAN-EDRO 89.000 
AHALOO HISSICN STICK 159.000 

CAVO LINK MULTIPLAYER TEL. 

lOTERFACCIA 7 PLAYERS 89.000 

JOYPAD ORIGINALE SEGA 69.000 

MEMORY CARD 99.000 

MODULATORE ANTOINA 49.000 

MODULO MPEG TEL. 

MOUSE 89.000 

HAKl CONTROL PAD 59.000 

VIRTUA STICK 139.000 

VOLANTE DAYTONA 149.000 


I • I SATURN+2 GICXniI+CAVO SCART 
SATURN+GIOCO+CAVO SCART 
I 1 SATURN+GIOCO+CAVO SCART 


PER ORDINI O INFORMAZIONI ; 

TEL.02/54101044 (5 LINEE R.A. ) 

TEL.02/54101064 (5 LINEE R.A.) 

FAX.02/54101076 

TUTTI I MARCHI SOPRA RIPORTATI APPARTENGONO Al LORO LEGITTIMI PROPRIETARI 


FANTASTICO IMI 
JOYSTICK COMPATIBILE 
3DO-SATURN-PSX 
SOLO L. 129.000 
3 JOYSTICK 
AL PREZZO DI 1 ! ! ! 


899.000 

799.000 

949.000 


(lìlCROUIGDia 



MICROMEDIAs.n.c. 
VIALE MONTENER012 
20135 MIUNO ITALY 











































Mn^lèffone 5Ui SAnwit Oeti sono e$ot 1 omente lo 
tftis» ghn; otóie a non amiarol 


Daytona USA basata sul siste¬ 
ma operoHvo 2.0? 

3) A quondo la review di Mien 
TrìlogysuMC? 

4) Ho visto che il Saturn ameri¬ 
cano è disponibile al prezzo di 
899.000 presso alcuni negazi di 
videogiodii, mentre la versione 
italiana costa ben 1.090.000. 
Considerando che è disponibile 
un adattatore universale, mi om- 
sigll di ocquistore lo versione 
omerioioo? 

5) Quonto costo il suddetto odat- 
lalore? 

Un salutone do 

Fabrizio Donati 

1) E' imminente. 

2) Non (he io toppìa, ma 
non è detto l'ultima paro¬ 
la... In compenso la Sega 
ha annuncialo l'uscita di 
Indy 500 per Saturn. 

3) Non oppena il gioeo 
sarò disponibile. 

4) Direi che ti sei già ri¬ 
sposto da soloi 

5) Quello dello Dotel tra le 
100 e le 120 mila popa- 
gne. 


Caro MBF, 

sono un megalettore di Mego 
Console e seguo la vostra rivi¬ 
sta dol numero 4. Ho qualche 
domando per le: 

1 ) E' meglio Ughi Crusader o 
Phanlasy Star IV? 

2) Quando uscirà X-Men: 
Children of The Atom per 
32X? 

3) Secondo te è meglio ottendere 
Virtua Fighter 32X oppure 
prendere subito MK2, sempre 
per32X? 

4) Vale io peno di prendere in 
considerazione Garfield? 

5) Che ne pensi di X-Men? E di 
Kolibri? 

Emanuele Orrù 
Mestre (Ve) 

1) Personalmente, preferi¬ 
sco il gioco dei Treasure. 

2) li beot'em up Capcom è 
disponibile solo per So- 
tum. n confondi con l'ac- 
tìon degli Scavenger... 

3) Cuzzati Virtua Fighter 
32X e - se lo trovi o poco - 


Mania - ha 
appena ter¬ 
minato di 
lavorare a 
Toy Story. 


Coro AABF, 

sono un ragozzo di 13 anni e 
possessore di MD in attesa di 
possore al Solum. Vorrei sotto¬ 
porre alla tua attenzione alcune 
domande: 

1) Quando uscirò Sohnan Fo- 
rever per Solum? 

2) Ihcirò uno nuovo versione di 


Mi boicottano, gente, mi boicottano... 

Q & A, lo spazio technico più gettonoto della ga¬ 
lassia conosciuta torna dopo un'assenza forzosa e 
forzuta di tre mesi o giù 


di lì. Ehi, non fate quella 
faccia da |>asei-palia: la 
colpo non é mia, uffa! Vi 
dico solo che ci sono di 
mezzo i servizi segreti 
deviati e quindi è meglio 
andare con ì piedi di 
piombo e il cuore di sta¬ 
gno. Ma state tronzilli, 
rogo, mi batterò perché 
queste pagine dedicate 
esciusivomente ai ceti vi¬ 
deoludici e ai sottaceti 
consolari elastico-ma¬ 
gnetici non vengano più 
sacrificate in futuro. Piut¬ 
tosto leviamo Viewpoints, ekkekatz. 
sto con le polemiche: si porte. Bentornati a Q & A, 
ovvero "Tutto queffo che non avreste mai voluto 
sopere sui gìoehìni eieffronici ma che noi vi diciamo 

10 stesso perché siamo dei carogna" (i migliori sul¬ 
la piazza, beninteso). Domande, dubbi, cose non 
capite: un completo stoff di esperti è a vostra di¬ 
sposizione per complicarvi le idee. Scrivete lettere 
brevi e sintetiche (possibilmente a macchino o con 

11 comp) e non inviote francobolli per elemosinare 
risposte private: non abbiamo il tempo materiale 
per farlo, però sappiate che vi siomo spiritualmen¬ 
te Vicini, per non dire Beorzot. Aaoagrandel 


Matteo Bìttantì 
mbhi@mbox.vol.rt 


Ivan Vecchi 
Momico al Serio (BG) 


1) Non è facile preveder¬ 
lo. Lanciato od un milione 
e mezzo, oggi il Soturn è 
disponibile a novecento- 
milo lire pressa molti ne¬ 
gozi di importazione pa- 
rollelo. Riterrgo che difficil¬ 
mente il prezzo della con¬ 
sole dello Sega scenderà 
sotto le 800.000 nei pros¬ 
simi mesi. I margini sono 
già risicati e si sa che chi 
non risico, rton rosko. 

2) Praticomente nessuno. 

3) Grazie al cielo, tto. 

4) Sonic 3. 

5) l'Ultra 64 non sarò di¬ 
sponibile prima di aprite, 
il Saturn é giò in vendite 
da oltre un anno. Se vuoi 
sopere TUTTO (ma proprio 
TUTTO) sulla nuova conso¬ 
le a 64-bit Nintendo ti rac¬ 
comando le speciale di ol¬ 
tre dieci pogine pubblicato 
su questo numero di Su¬ 
per Console. 


Ojro MBF, 

1 ) Un mio amico ho visto su una 
rivista Shirtobi Legion per So- 
tum e sostiene che si trotta del 
seguito di Shin Shinobi Den. 
E' vero? 

2} Oltre D un Megodrive, pos¬ 
seggo otrche un 46à DX4 a 100 
Mhz. Potresti dirmi quali titoli la 
Sega intende convertire per PC? 

3) C'è qualche possibilità che lo 
SNK decida di convertire giochi 
come Art of Fighting 1 e 2 e 
The King of Fighters per Sa- 
lum? Uscirò mai un odoltoto- 
re Sotum-Neo Geo CE)? 

4) Vedremo moi un clone di 
Legend of Zeldo per So- 
lum (magari il seguito di So* 
leill? 

5) Uscirò un sequel di Topo- 
lirto Atonia? 


Antonio Frontini 
Moderto 


1)11 tuo amico é un 
buzzurro. Shinobi Le¬ 
gion non è che lo ver¬ 
sione americana dt 
Shinobi Ex, commercializ¬ 
zalo in USA dallo Vie 
Tokoi. A parte lo differen¬ 
te titolazione, i due giochi 
sono iderrtici. 

2) Oltre a Ecco thè Oolphin 
CO, Tomeot Alley and Co- 
mix Zone (compatibili con 
Windows '95) sono previ¬ 
sti seguire Sonic The Hed- 
gehog CD. Virtua Fighter 
Remix e Panzer Dragoon 
saranno lanciati per PC 
equipoggioto di scheda 
Nvidia/Oiomond Edge 
Multimedia. Big fime... 

3) Vedi Sego News... 

4) Beh, i Team 17 stani» 
lavorando a Witehwood, 
uno spudorato clone di 
The Legend of Zeldo e la 
Sego ha quasi terminato 
The Story of Thor. 

5) No, anche perché i Tra- 
vellers' Tales - il teom che 
ha sviluppato Topolino 


Mitico MBF, 
mi chiamo Ivan e possiedo un 
Megodrive e un AAega CD. 

1) Quondo caleranno i prezzi 
delle nuove console a 32-bil ? 

2) Che diFFerenzo c'è tro Virtua 
Fighter e Virtua Fighter Re¬ 
mix, a porte il texture-map- 
ping? 

3) Uscirò per 32X Street Figh¬ 
ter 2: The Atovie^ 

4) PreFerile Chootix o Sonic 
The Hedgehog 3? 

5) Secondo voi Farei meglio a 
comprare un Sotum o l'Ultra 64? 


/7^/ra mo lazm, ^oummex 
avù 


NEGA CONSOLE 


































hrtbwom Jim, Il piaHom per Magadrive 


anche MK2 che, a mto pa¬ 
rere, resta il migliore della 
trìlogio. 

4) Si, ma Calvin and Hob- 
bes rullano-di-belki. 

5] Kolibrì è un ottimo pro¬ 
dotto. X-Men promette be¬ 
ne. 


Cari amici di Mego Console, 
innonzilulto i complimenH: siete i 
migliori in Italia per quanto ri¬ 
guarda i videogomes Sega. In 
quanto a nesvs e previews, direi 
die non vi botte davvero nessuno 
(a proposito: complimenti per il 
mego speciale su Fifa Soccer 
'961). Peccato solo per il prezzo 
dello rivisto: 6000 lire (oggigior¬ 
no tutte le riviste ito/ione di vi- 
deogioehi per cerisele hanno 
questo prezzo, fratello, persino 
que/ls non settoriali... NdMBP). 

E oro un po’ di domanda per il 
leggendorio Emme-B-Effe; 

1) Che fine ha fatto Street Fl- 
ghter legende per Sotum? 

2) Vedremo mai Doom per Me- 
godrìve? In fondo è uscito anche 
per SNES... 

3) Ho wsto un gioco di coiaio in¬ 
violato Heod-On Soccer che 
sembro mollo carino. Come rnai 
non ne avete mai parlato su 

Mego? 

4| Uscirà mai Killer Instinct 
perMD? 

5) Perché la Squaresofi non con¬ 
verte i suoi copolovori (Secret 
of Mono, Final Fantosy) per 
Megodrive o Sotum? 

6) Qual é lo risoluzione di Vir- 
tua Fighter 2 per Sotum? 

Un coro saluto da: 

Luca "Subbie Bobble" Ric¬ 
ciardi - Krreo 

I] Street Fighter Legende 
dovrebbe essere disponi¬ 
bile a partire a febbraio. 


2) la Sega non ha la mini¬ 
ma intenzione di lanciare 
Doom per Megadrive. Tut¬ 
tavia è in arrivo il sequel 
di Zero Toleronce, intitola¬ 
to Beyond Zero TolerorKe 
(Accolode), che si propone 
come sostituito ideale del¬ 
lo shooler delta id. 

3) Heod-On Soccer non è 
che il titolo della versione 
yankee di Fever-Pitch (US 
Gold), che abbiamo recen¬ 
sito qualche mese fa. 

4) Non fare lo sciocchino: 
ovviamente no. Lo Ninten¬ 
do si guardo bene dal 
convertire t suoi titoli di 
punto per altre console... 
In compenso, Lobo dello 
Oceon ricorda molto do 
vicino il beot'em up della 
Rare. 

5) Il fatto che lo Nirttendo 
possieda il 25% delio 
Squaresofi direi che costi¬ 
tuisce già uno risposta... 
In compenso lo Sega ha 
dalla sua Sonic Teom e 
AncienI che - come si suol 
dire - non sono bruscolini. 

6) VF2 è stato program¬ 
mato in alto risoluzione 
(704*480), laddove la 
maggior porle dei titoli 
usciti per Satura fino ad 
oggi utilizzano lo più mo¬ 
desto 320*224. 


Coro MBF, 

seguo lo vostro testala dd nume¬ 
ro uno e mi devo complimenlore 
con voi per l'eccellente lavoro 
che fole ogni mese. Di Mego 
Console non apprezzo solo 
l'ogglomomenlo, ma anche la 
simpalio e lo pazienza che di¬ 
mostrale nel rispondere alle do¬ 
mande più disperate dei lettori, 
coso più unico che raro per 
quanto riguordo il panorama 



editoriale italiano, 
dove u arrivo persi¬ 
no od ierrileve i la¬ 
tori 0 pulirsi H c"o 
con le pagine della 
concorrenza, come 
ho folto il 'curato¬ 
re' della rubrica 
della posta d un'al- 
Itq nvislQi 

Ma pcssiomo alle 
domonde: 


1 ) G sono in Itolio negozi che 
vendono le colonne sonore dei 
videogiochi su CD? VOGLIO il 
soundtrack di Panzer Dra- 
goon! 

2} Uscirà mai Dungeons & 
Drogons: Tower of Doom 

per32X? 

3) Perché non fole uno rivista so¬ 
lo per Sotum? 

4) Coso pensi esattamente di 
Deytona USA per Sotum? Se¬ 
condo te è meglio di Ridge 
Racer per PlayStation? A pro¬ 
posito, è vero che il gioco di 
corso della Nomeo verrà con¬ 
vertilo per lo console a 32-bil 
Sego? 

5) E The Story of Thor per 
32X? 

Un saluta mego do, 

Andrea Torrìna 
Pavia 

1) Non sono molti i nego¬ 
zi italiani od importore ì 
soundtrock nipponici, 
mentre nel resto del mon¬ 
do (USA, Francia a Inghil¬ 
terra) la pratica è diffu¬ 
sa, nonostante i prezzi 
generalmente elevati dei 
CD. 

2) No, è prevista solo lo 
versione per Sotum. 

3) Non sarebbe conve¬ 
niente dal pdv editoriale. 
Per oro, almeno... 

4) Personalmente preferi¬ 
sco Doytono USA. lo 
Nomeo non ha ancoro uf¬ 
ficializzata la conversione 
del suo racing game per 
SS. Poco mole: Sego Rally 
RULLAI 

5) Improbabile, ma non 
impossibile. 


Solve, gallosi compogni di Ma¬ 
go Console, 

sono un ragazzo di tredici anni 
e vi scrivo per porvi alcuni quesi¬ 
ti suF'immortole Megodrive e sul¬ 
lo songuisugo 32X 
1} Dol pdv grafico, realistico e 
diveriimenta, quali Irò i seguenti 
titoli coldslici mi consigliale: Fe- 
ver Pitch, Sensible Soccer 
World Cup Edition, Dino 
Dini's Soccer, Monchester 
United Soccer, Strìker, Fifa 
Soccer '95? 



2) Uscirà mai Connon Fodder 
per 32X? Se sì, quondo? 

3) Secondo voi, quol è il migliore 
plotform degli ultimi due anni 
per MD? lo sono indeciso Ira 
Topolino Mania ed Earth- 
worm Jim, ma primo di ocqui- 
stare uno dei due giochi, mi pia¬ 
cerebbe conoscere il parere di 
esperti come voi, 

4} Fever Pitch per 32X sarà 
nettamente migliore olla versiotre 
o ló-bit 0 sarò lo solita minestro 
riscaldata (vedi NBA Jom TE|? 

Un immenso soluto do... 


2) Sono stale vendute più PSX o 
Solurn? 

3) The Need For Speed 

verrò mai convertito per Solurrr? 

4) E' vero che la Sego intende 
sfruttare l'upgrode o ó4-bit per 
3DO solo per i suoi coin-op op¬ 
pure sorà commercializzato an¬ 
che per Solum? 

5) Che differenza c'è tra un RPG 
e un ARPG? 

Cioo do 

Damiano "Bronx" 
Brozzini 


Monuel "The Best" 
Buttaci - Brescio 

1) Fifa Soccer '95, Sensible 
Soccer WCE e Fever Pitch. 

2) Nope. 

3) Probabilmente Eorth- 
worm Jim, ma anche So¬ 
nic The Hedgehog 3 e Dy- 
namite Heoddy non sono 
niente male... 

4) Dubito che lo versione 
32X conterrà innovazioni 
sostanziali rispetto a 
quella per Megadrive. 
Comunque o me NBA 
Jom TE per 32X è piaciu¬ 
to... 


Bella li, Matteo 

come ti butta? Mi chiarrso Da¬ 
miano e il 21 luglio ho ocquista- 
ta un Sotum USA con odotlotore 
universale, Virtua Fighter e 
Doytona USA. Ma possiatro 
alle domande, tanto ai lettori 
non può importore di rrreno die 
cosa ho comprata... 

1 ) Che cosa sigttifico TBA? 


1) In itoliono. Ancora Do 
Annunciare. 

2) Dal momento che i 
doti di vendita sono stati 
rilasciati da Sego e 
Sony, è legittime avan¬ 
zare qualche dubbio sul¬ 
la loro attendibilità. Tut¬ 
tavia, in Giappone si as¬ 
siste a una situazione di 
sostanziale pareggio, 
mentre in USA e Europa, 
lo Sony vanta un certo 
vantaggio sulla rivale 
Sego. 

3) La EA non l'ho ancoro 
onnunciato, mo non lo 
escluderei. 

4) Ne parliamo nelle 
news. 

5) ARPG sta per 
Action/Role Ploying Ge¬ 
me: lo siglo designa tutti 
quei giochi di ruolo in cui 
lo componente dinamico è 
preponderante, specie per 
i combattimenti. Un classi¬ 
co ARPG è Actraiser (Enix) 
per SNES o Soleil (Sega) 
per MD. 

HEGII CONSOLE 



Virfiio n^let 32X, probaMmeale I ngfer 
pktbhnhro per f'odd-on Sego 
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• quolcuno di voi aveva ancora 
^^^BJf^^quolche du M >io sulle pofenxkiiità 
del Sotum, Se g o News è queHo che d 
vu^ per guordare al futuro con motivato 
ottimismo. Dopo qualche bidone trop¬ 
po, lo Sega si è rimboccata le maniche e 
cl sta ora regolando titoli di eccexionole 
qualità. Cè di più: se lo PkiyStotion vi 
preoccupo, potete stare tranelli: pre¬ 
sto i malori vkleogiochi della console 
Sony soranno presto disponibili per 
Sotumlll B non è finita: a partire do 
marzo, i videogiochi più goioft ki usciti 
In fo rmato Neo Oeo CD saranno con- 
vertM in esclusiva per U 32-bit Segolll 
Condrufote o l eggere le volete saper¬ 
ne di più... 

E per finire, prtporotevi aUe antepri¬ 
me di titoli cW calibro di The Stoiy of 
Thor, Street Nghler legerKls, Vompire Hun- 
ler e moM ahii. 

H Rinascimento Sego à solo aR'kiizIo. 
Pretendete il meglio. 

Pretendete Mego Consce. 


o curo di Motteo 


NEGII CONSOLE 
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PREVIEW DEI MESE 

THE LEGEND OF THOR 



SATI DI TCifDITA 

/ s-ucceisi mt sotuhm 



^ • 


Cdso Cener* Versione Uscita 

S£6A Atra JAPAN lAARZO 


Signcn sigiwì, «ero a voi le immagini irotle dallo varòone completa ol 75% di Tlie legend oi Thor, 3 
remake a 32-bit di uno dei migliori videogiochi moi prodotti per Sega Megadnve. Lo versione Solum ri¬ 
prende lo strvtSufD e 1 gameplay di quel fantostico prodotto, ma del pdv groFko risulta dedsotnente più 
spettacolare. Tbe legend of Thor misera demenK (£ divora generi videoludicì |rpg, owenture dinami¬ 
che, pkehioduro etc) e a conFiguro come un titolo ossolutomente urrico nel suo genere. Torneremo o por- 
lome skunmiertte sul prossirtH numero, intonto checkote queste splendide piclures... 



Thor è lonciol Come potete vedete, è tstetlcameole porhndo, The legend of 

rfveorotopw grosso... Hmovn, steroi^ Thor sì prefenta tome ano dei prodotti^ 
oppore fatkosi oHenametitì in palestre? coirvincenti visti su Satura 


SEGA SATURN 


RE-REVIEW 

MYSTARIA 



V finalmente disponìbile lo 
versione inglese di Riglord 
Saga, uno dei primi RK svi¬ 
luppati dallo Sego per Sotum. 
l'edirione in lingue giopprt- 
nese è stota recensito sul nu¬ 
mero i9 di Mega Console 
meritorrdosi un ridondante 
70%. Dol punto di vista esteti¬ 
co, i due prodotti non a thff^ 
ceruiono in okun modo, mo 
ore che skutii possoggi risirl- 
tono phi chiari sotto Tospetto 
iristico. il punteggio di Mystu- 
va riconsideralo sotto uno nuo- 
ottko, giacché quello origmale 
tsulta ingiustificotomente peno- 
linanle. Attenzione: d gioco é 
lutl'oliro che rivoluzionario - 


recensione 
categoria 
porticolore, e tuttovio è un 
prodotto ben conlezionoto. Se 
cerrete un buon RPG, non la- 
scitrtevi sfuggire Mystoria. 
mo se cercete quolcoso di ve- 
(amento speciale, forse vi 
conviene attendere l'uscito di 
Dark Soviour e The le- 
gend of Thor primo i scuci- 
rela grano... 


Ciudizi* Globale: 79% 



NEGH CONSOLE 



WRESTLEMANIA 


Casa Gonaro Vtrslona liscila 

ACOAIM WRESTUNG USA/EUROfE GENNAIO 


Lo conversione del'omonìmo CMi-op è pressoché imminente e sarò recensita olio gronde sul prossimo 

numero di Mego. il wrestling 
dell'Accloim vanto una serie di cotnbo 
esdoronti o una cotervo di animazioni. 
(TiecArtoulf 



STREET FIGHTER ALPHA 


Cosa Genera Versione Uscita 

CAPCOM/flRGIH PICCHIAOURO JAPAN FEBBRAIO 


l'ennesima versione aggiornato di Street 
Fighter 2 sarò disponibile o partire dogli 
ubimi giorni di gennaio o, ni 
più lordi, ni primi di feb¬ 
braio. lo Virgin distribuirò 


te 

numero della vostro lesluin prelerflo. 




























































VIRTÙ DO 

VIDEOGIOCHI E DINTORNI 


Sony Playstation + 1 pad 

695.000 

super nintendo + 1 pad + mortai kombot 3 

295.000 

Sony Playstation + 1 pad + Ione soldier 

775.000 

nba jam tournament edition 

70.000 

Sony ploystation + 1 pad + ridge rocer 

785.000 

fifa internationol soccer 

70.000 

Sony Playstation + 1 pad + mortai kombat 3 

795.000 

mortai kombat 2 

80.000 

Ione soldier 

95.000 

super Street fighter 2 

80.000 

cybersled 

95.000 

nbo live 96 

115.000 

alone in thè dark 

95.000 

fifa international soccer 96 

115.000 

total eclipse turbo 

95.000 

mortai kombat 3 

120.000 

assault rigs 

95.000 

yoshi's fsland (super mario worid 2) 

120.000 

krozy ivon 

95.000 

diddy's kong quest (donkey kong country 2) 

125.000 

philosoma 

95.000 

killer instinct 

125.000 

starbiade alpha 

95.000 

doom 

130.000 

twisted metal 

95,000 

International super star soccer de luxe 

130.000 

war hawk 

95.000 



actua golf 

95.000 

sega mega drive + 1 pad + mortai kombot 3 

295,000 

off World interceptor extreme 

95.000 

fifa international soccer 95 

70.000 

x-com 

105.000 

nbo jom tournament edition 

70.000 

parodius 

105.000 

mortai kombat 2 

75.000 

goal storm 

105.000 

mortai kombat 3 

100.000 

looded 

110.000 

fifa international soccer 96 

105.000 

Qctua soccer 

110.000 

nba live 96 

105.000 

hi-octane 

110.000 

light crusader 

115.000 

viewpoint 

110.000 



shockwave assault 

110.000 

pc zif, bus pei, hd 850 mb, svga pei Imb, fdd, 


mortai kombat 3 

110.000 

tastiere, mouse, monitor svga colore, desktop 


fifa International soccer 96 

110.000 

epu 486/dx2 66 + 4 mb ram 

1.700.000 



epu p75 + 8 mb ram + cdrom 2x + win95 

2.700.000 

sega saturn + 1 pad 

765.000 

epu plOO + 8 mb ram + cdrom 2x + win95 

2.950.000 

sega saturn + I pad + doytono usa 

885.000 

mortai kombat 3 cd-rom 

85.000 

mortai kombat 2 

95.000 

screamer cd-rom 

85.000 

shinobi X 

95.000 

fatai racing cd-rom 

85.000 

rayman 

110.000 

actua soccer cd-rom 

85.000 

fife international soccer 96 

110.000 

fi grand prix manager cd-rom 

85.000 

hi-octane 

110.000 

sensible worid of soccer cd-rom 

85.000 

victory boxing 

120.000 

fifa international soccer 96 cd-rom 

95.000 

virtua fighter 

120.000 

nhl hockey 96 cd-rom 

105.000 

panzer dragoon 

130.000 

full throttle cd-rom 

115.000 

virtua cop + pistole 

150.000 

magic carpet 2 cd-rom 

115.000 


vendita al dettaglio e per corrispondenza 
i prodotti per console sono in versione poi 
area pc & accessori, multimedia, software 
vosto assortimento cd-rom per pc 
ossistenza tecnico 
goranzia 12 mesi 

giochi per pc, console & omigo solo originali 
i prezzi si intendono comprensivi di iva 


se desideri ricevere il nostro cotologo invia il presente coupon 
compilato con i tuoi dati 
età. 


nome . 

cognome.. 

indirizzo . 

città . 



rnrt 

telefono. 

./. 






VIRTUDO - VIA FIAMMA 6 - 10119 MI LANO - TEL. &. FAX. (02) 717274 
APERTO DALLE 9:00 ALLE 13:00 E DALLE 15:30 ALLE 19:30-CHIUSO DOMENICA E LUNEDI MATTINA 




















VICTORY GOAl 1.1 





INDYCAR RACING 2 


CASA GENERE VERSIONE USCITA 

VIRGIN RACING EUROPEA APRILE 


VAMPIRE HUNTER 


Casq Ganar* Varsiona Utciio 

CAPCOMMRCIN PICCHIADURO JAPAN GENNAIO 


Un oNtn pondi HKttsso Caponi d bot pinna wl Sotum. Qvon- 
do leggtreii qutsie righi, il gmo sari gn tistHo (h Jopan, 
Vampiri Hvntr t ptvisto pai il 29 di dkambie). la vaisio- 
na Stgo includi due nuovi penonoggi e lo soEta coiervo di 
me» x-tio. Per una renmione golunka, non perdih E poi- 
limo numero dì Mega Console. 


(a vtrshae Saloni di fndycar Radag é 
alhialmeiite loaiphta sah al 30%. 
Tmeremo o pariante... 


ledynir Rocing 2 è solo uno dei nu¬ 
merosi hit per K in arrivo su Sotum. 
Da non (onEoodecsi con Indy 500 (E 
(oin-op Sego andi'esso in {ose di con¬ 
versione par il 32-brt Sego), i locing 
lorgoto Virgin è uno deli sknuliizioni 
di corso outomobilislìca più leoEstidie 
di sempe. lo verrione doviebbe 
vonlore persino degl x-lra che vi iu- 
slreiemo ditiogliutoniente in uno fu¬ 
turo onteprimo estesa. 


Cosa Cenare Versione Uscita 

SEGA SPORTIVO JAPAN F^BRAIO/MARZO 



Le Sego sto lavorando oll'up- 
dote di Vìctory Goni che in 
Giopponi ha riscosso un buon 
successo (forse perché è l'uni¬ 
co gioco di caldo disponibile 
per Sotum...). Se é vera che 
gb occhi dello comunHò video- 
ludico sono puntoti su Filo 
Soccer '96, il (otto che l'en- 
gine e lo giolico di Victory 
Gool siano stali in porle ri- 
fotti costituisce due buoni mo¬ 
livi per non sollovolulare 
questo prodotto. Il 
titolo doFlnilIvo 
dei gioco dovreb¬ 
be essere Inter¬ 
national Victory 
Gool. Recensione 
imminente. 


t 


FEDA 


Casa Ganara Varslona Uscita 

YANOMAN RPG JAPAN DISPONIBILE 



Fedo é lo versione rìvedulo • corret¬ 
to dì un eltimo tele ploying-gome 
usdto per Super Fomkom un anno e 
mezzo lo. Si trotto di un rione di ShI- 
ning Force veramente hmssìvo (non 
0 coso è stoio sviluppato dolio stesso 
coso che ho piodotto d fooloslico RPG 
per Megodrìve). Recensiremo lo ver¬ 
sione inglese non appena sorà dispo¬ 
nibile... 



IGII CONSOLE 













































Cfl» 


IN THE HUNT 


Cenere 

SPARATUTTO 


Versione 

JAPAN 


Us<ita 

MARZO 


I OMiliirì £ R-Typ« sono ni lovoto gió 
da (tuobha mas* suVa convtrsione di In 
The Hnit, spetlocolaie (oin-op che v 
(olloio 0 mete tra roccia od Ottobit 
fosso t fJleimt fosso (nolota il rosso 
ricorrente). Sparospeto o scorrimento 
otiaoniole, In The Nunt é solo uno 
dai numerosi titoli dello Iram pievisil 
per Sotum che non moncheramo £ se- 
gnobreneipiossimi masi. 



I 


BlOHAZARD 


Casa Cenere Versione Uscila 

CAKOM AWIHTURA JAPiUI 1996 




L li- 






Lo Lopcom ha onnunaato Bionozord (oko Resi- 
dent Evil, in USA) per Sego Soturn. Si trotto di una 
incredible avventura previslo anche per Sony Play- 
Slatien che von- 
la una grafica 
semplicemente 
strabiliante. 
Pensote od un 
incrocia Ira 
Aloae in The 
Dark e From 
Boynad (un ec¬ 
cellente splol- 
ler-mov'ie che si 
lira 0 uno splen£do roccon- 
dl H.P.Levercroft-NdMBF). 
RIusdrele od uscire vivi dalle 
classica coso degli orrori? Se 
ovale visto Evil Deod 1 & 2 
(oko lo Cosa I t 2) del 
gron£oso Som RolmI, sopete 
già coso vi aspetta... Com¬ 
battimenti In lexlure mopplng 
come non li avevate rnai visti 
primo. Uno del titoli più attesi 
del 1996. Aspettatevi tonnel¬ 
late di tmmogini a partire dol 
prossimo numero... 


« 





GAME START 

Vl.\ BONACINI, 154 - 4111)0 MODENA - TEL/FAX (059) 37.09.67 


MEGADRIVE 


SATURN 



Al.ADOtN 

£ 

55 »tì 

PMANTASYSTAR tì 

£ 

45000 

AUhN STTJKM 

£ 

I9IIX) 

PKANTASY STAR 111 

£ 

69.000 

ALTEREO &SAST 

£ 

19.111» 

pwoccmo 

TU.. 

BATMAN 

£ 

39 uno 

PTTFAI.L 

£ 

65.UI0 

BATMAN RBTURN 

£ 

45.UU0 

PREMIERE MANAGER 

C 

95.0U0 

BEVONO OAStS 

£ 

115 0011 

RANCpERX 

t 

49.000 

CE.STURION 

£ 

19 uno 

ROBOrOPVS TERMINATOR 

£ 

45.000 

COOLSP()TG065TOH 

TEL. 

SHADOWRL'N 

£ 

55000 

COMIX ZONE 

£ 

105.UU) 

SLSDYCATE 

£ 

59.000 

OEMOt.moN MAN 

£ 

95.0UI 

STAR FUOHT 

t 

190U0 

DINO DINES SOCCER 

£ 

45.00U 

STARGATE 

£ 

69.000 

EARlWORMJINt: 

£ 

155000 

SUPER mDI.IDE 

£ 

29.0UI 

E5WAT 

£ 

20 000 

SUPER SKIDMARKS 

£ 

II5.U0U 

EUROPEAN aUB «)CCER 

£ 

29000 

TOPOUNO MANTA 

£ 

65.000 

FAERY TALE ADVENTl’RE 

£ 

29.00U 

TOTAL noOTBALL 

c 

105000 

FIFA 95 

£ 

T9000 

TOUGHMAN BOXINO 

i 

65000 

nFA96 

£ 

II9.0U0 

TRUELIES 

c 

69.000 

GOLDEN AXE 3 

£ 

35.000 

UNCHARTED WATERS 

C 

35.000 

GOLDEN AXE 

£ 

20.000 

WARRIOROFROME 

C 

29.000 

GOLDEN A>ffi 5 

£ 

49.000 

WORLD ClfP RUGBY 95 

t 

69.000 

HARDBALLtJI 

£ 

19.000 

WORMS 

TEL 

LIGHTCRUSADÈR 

£ 

95 000 

VOCI BEAR 

£ 

65.000 

LOTL'S: 

£ 

40.000 

ZERO TOLERANCE 

£ 

65.000 

LOTUS TURBO C‘H ALLENO E 

£ 

30 000 




MADDEN9^ 

€ 

49 000 




MADDEN95 

£ 

69.000 




MADDEN 96 

£ 

119.000 




MICHAEL JACKSON 

£ 

19.000 




NUCROMACKINES 96 

£ 

I09.UOO 




MJSTIC DEFENDER 

£ 

19.000 




M0RTALK0MBAT3 

£ 

115.000 




NBALfVE 96 

£ 

119.000 




NHL% 

£ 

115.000 




PKANTASY STAR 

£ 

119.000 





ALILSTRROGY 

TU 


ASTAI 

BlO 

i mrm 

l lOMUQII 

fSJl 7JT0U £ COmOLS 

aXX'KWORK KNIGKT 
acXXIAORK KMOKT Z 

t syfìuu 
l PMIWU 

SD A C cuccia NON M 

rtXN.SPUT(Ì4)ESTl)H 

TtL 

SISMCO 

rORPSE K1UFR 

PARK LbGLND 

i v«oori 
i IIOUUI) 

TSLSFDNASS 

DARKSEED 

£ ^000 

VENDITA RITIRO E 

CARTONA 

t KHOUO 

FI LIVE 

t 135000 

PERMUTA USATO 

FIFA 96 

TEI. 


CXMDCNAXE 

£ 9500U 


HANONGP95 

i I35<xn 


HAT TRICK NERO 

TEL 


JVC VKTORY BOXINO 

1 125 000 


KINCOFSPIRIT 

■ra. 


LA VER StfTION 

t 135000 

SAiniMIMLr 

FtORTAL ROMBAI 2 

NBAJAMT EDCnON 

TEL 

TQ- 

TTiSTjAm'BMinm 

NHI HOCKEY 

£ 109000 

T9S).QCC 

POP4 TWEF-N BEL DFLUXb 

£ 950UO 

PRETTY FTOIfTER X 

£ M50UO 


PRIMAL RADE 95 ODO 

£ 9sono 


Pl/YOIWOFTEL 

TEL 


RACEDRIVING 

£ 95000 


RAYMAN 

£ 119000 


SEOA RALLY 

£ 139 000 


SIMCTTY 31X10 

( 119.000 

MEGADRIVE II 

SU1KO EMBO 

TtL 

PAI. 199.000 

THFME PARK 

£ 109 000 

THOSHISDENS 

£ I39.UUU 


VIRTIACOP-^PISTIJLA 

£ IBS 000 


VUm:AFHBrTER REMIX 

( 75 000 


vnm A nanER z 

£ 139000 


VPfTVA RATING 

£ lO^IMI 


X-MEN 

£ 139.000 



























l SBOA IMBWS ) 









BAKU BAKU 








Caso Gsnar» Varsione Uscita 

SEGA PUZZLE JAPAN FESGRAIO 




Dopo Puyo Payo 7, gli 
otnanli dei puizle geme i»- 
lionno pfosto soUozzorsi con 
Baliv Baku, svihippolo grase 
eBo schede do boi riton e prò- 
senlelo al Jomma di Tokyo 
qudche mese lo. Biiku Baku 
è • el pori del tHolo dello (om- 
pBe - un done di Tetris moke 
diverlenle: qui dovrete oHineo- 
re bonone, sdmmielte e mom- 
mHeri veri Recensione presso¬ 
ché imnineiile... 


PIANO DELLE USCITE 

I %aTunn ‘Bmunn a (;tnnaìa | 

TITOIO 

CASA 

GENERE 

NOTE 

Oockwoik Knight 2 

SEGA 

Plotlorm 

Voisione USA 

Blozing Dingons 

Crystal Dynomics 

RFC 


Shell ^ock 

USGoM 



Read Rosh 

EA 


Convorsione 3D0 

Wrestlsnronio: The Accodo 

Acclaim 



Alone In thè Dark 

l'Motion 



Drogon's Loii 

Readysolt 



Virtuol (hess 

Titus 



Supreme Warner 

Digital Pktures 



Choos Control 

l'Motion 



Brain Dead 13 

Reodysolt 



Fox Hunt 

Copcom 



iudgeDiedd 

Accloim 



Space Are 

Reodysolt 



EarthwormJimZ 

PloymotBs 



Superbowl 3 

Teemo 



ModdenNFL‘96 

EA 



Sign of thè Sun 

VkTokoi 



Descent 

Interploy 



Woterviorld 

Oceon 



Wing Commonder 3 

EA 



Doublé Heoder 

Joleco 



Dork Sun 

DotoEost 


oko Oorklegend 

Slam Oregon 

Joleco 



Dreomknighl 

Joleco 



Imn Storm 

Working Designs 



Varvna's Force 

JVC 






LH CIASSIFICII 


SNATCHER 


Caso Genera Versione Uscita 

KONAMI ADVENTURE JAPAN MARZO 


SiwrcAer per Mega-Cth presto su Saturai 

la Konami ha ofmondoto lo conversione per Sotum di Snatcher, lo migliare owenluio giolko mai pro¬ 
dotta per M^-(D. Lo nuova versione vanterà uno grofko neltomentepiù realistica nonché quokhe episo¬ 
dio ineiDto. ftire inoltie die lo Sego ohbia ocquistoto i diritti del sequel di Snotcher, PoDcenouIs, dlspo- 
niiiile già do quotche mese per 3D0. Se ornate il genere cyberpunk e avete già letto tutti i romanzi di Ster- 
ling e &1ison, Srtatdier lo detHomente per voi... 


ra^ rtn s^arunn 


TITOIO 

CASA 

GENERE 

RECENSIONE 

Vktua Rghter 2 

Sego 

PichiodurD 

MC#?2 

Sego Rally 

Sego 

Rocing 

MC#22 

Virtuo Cof 

Sega 

Shooter 

mm 

Virtuo Fìgliter Remix 

Sego 

Picchioduro 

NR 

X-Men 

Copcom 

Picchiodura 

MC#22 

Doytono USA 

Sego 

Rocing 

MCPI5 

JAortal Kombot II 

Accloim 

Pkehinduro 

MC#2I 

Shin Slùnoiii EX 

Sego 

Action 

MCflZ 

loyerSacJion 

Tolto 

^oofernUp 

MC#20 

ToslùndenS 

Sego 

PicdiHiduro 

MC#22 


Ua gioca de vi farà perdere le leste! 



hegr cohsole 













































PER MOTIVI DI SPAZIO NON POSSIAMO ELENCARE TUHII PRODOni DA NOI COMMERCIALIZZATI 



Al SmRUANéX-MEN . 
fi SPIKnMN2-NEWADVOITUfU5 
99* CI SPORTSCOMPlATmH 

A\ 5rART1«K-DeEPSMa9 
11»* é, STAKATl .. 


NBAACnONSS 


WJAÉlTOtfW'VTT- 

iMAltVCK 

H8ALIV196 

m All STM HOCKEY 


5?»nVRAft3 


4i SnCHRACER 


IHH0(XY96 




ADClAM$FAyiV3(VAlUeS] 


FU«RPTOI 

RFA anERHATlOM. SOCCCft 
FIianmRHA'nfW*' ««TP» 96 
FliJ4a 

FliFlSlONÉSTHEMOr: , , 
rOftEMANFORRUL 


OHI» Air 


CI SUBTTHUNU 


FWHM? 

PACPAHC 




U.IEN3 


9^ >11 Si/PEftKicxorr 

1t9* ,f, SuFtft MONACO 

4^ 11 SUFtflSl00MAfV5 

1 «*» 4i SUPER ST«rTrio:;:r:\? 

49* Ci SYNOCATl 

9^ m T/UESPIN 

99* TAM(IA?-UCAPCH)0’.i‘'>-^ 

119* Ci TKUO super lOWnJ 

i«i> nuMAioR^juoauehiciAi 

1 ?^ m TERUlHArOR?rii£AriùAi'> &iMi 

TV* 41 THCfMVniAlFMIK 

CI «ftjiftSHER 

II9111 1, T^sTfiAy«r-^ 

.|. TrtE 

1M* .i. Th<1«PAAK 

f, tiSttooHS 

«9* .1. TiNfTOONSS ACUEAU^sTAPt 

1t9* 4, EOE ^AERALO II 

.1. •''•"•IH 

49* t, TATàiHXlTBAli ... , 

121* >1. lOuOmMlWXlHC CONTISI 

49* E, ISAOtS . . 

7^ II. T)pr,[STOURWMENTFir>HTTAS 

119* III 

4V* .1 URBMSTfUA!. 


ALIEN SOlOiEP 


Prt^MASTlR 


AWUANIACS 


PAPCfìKTr? 


119* 41 
149* .r. 

#9* r 
49* ,i, 
79* I 

139* j 

49* I 

49* I 
49* .1' 


ARIffRCKW. 

ASTEfltt THE POWER Of TKF 
ATPIENICS ... 
BASSUASTEACLASSIC 


PEBeUSUCHGOlF 
PCUSOCC^R 
PITESM^^jASTlMiStt 
PQATQUA601/3 . 


PCArOURGOIY96 


BATUANPORF^R . 

BAmMiiniTORNO. 

BATTLETOAOS V5 OOUBLE DRAGON 

BEAViS&eunHEAD . 

HRFNSTFMBfARS 

BlAOESOFVElbEAMiE 

BIOOOSROT 

aOOGFRhUN 

MU.Liii.i'J'r 19 ^ 

SPUTAI PAWSOfFuRY 


PHANTASYSTAAIIV 


6V" 111 GRANO SLAM 

*9* IV, CftLArClRCUSMf5't.%T(t(>u;,W ':» 
.4^ IVI HAROeAlL94 

49* IVI HARORALC9S 

49m ,,, HUPRCAmS 

19* li. ! Puffi 

49" rfi INIERHATTOKAI R:;.%9v 
119* IVI i^iDO 

ij’i QUEST 
.iLEAGUCPROSTRME»: 

JlLirSCTY 

J'WUt rtxfV S *,-V> r5C>J 

ImiS<MAOO(N96 

JUC^DREDO 

JUTiiSfkiAE ., 

jurassm:parkt 

JUSTICE L£A6UE 
KAWASAIU SUPERPKF 
nCK OEf 3 EUROPbWl OM LENRF 
KMOfYHEMO^^TTR? . 
LASTBAmE. .. 

LETHAl ENFORCERS . CUN. ATATt 

lETHAlENfORCfkiSi 


PlHAfnOU2040 


PITTALI 

POWER RAHGERS 

PCIWEARAH6US2 

«CWERfITf.T 


:>PiMiFT: MAf.AT^TR 


>WITECT« 


AuBaANSPy 


9U6$YT 41* iTi 

CAMONFOOOER 19* li, 

riPiTANAMERCA 59* if. 

CASTLEVAAA THENEWGENERATiO» »■ if, 

CnAOSENGlW ... H* li. 

CLAYTIGHTER ... 69* 4» 

COACH COL LICE BASXFTBAIL 119* n> 

COiM>rCH«FOCCO'.LECTi»iK)Or6AlLl21* 4i 
Cx»Ì\%h'V. 129* III 

UiOlSPOT ... 59* <11 

CORPOUTYM . . 49* 


PuGGSy 
POTTY SóliAO 
RADICAI REI 
HANGERX 
RED^ONC 

nSEOFT)«-oeOTS 

KSTAR 

ROOM$H3 

noeoCOPl^^RMiNATGR 

ROCKARftiMNG 

hMAETAlCÓHTADVENTUfV 

RuOeY 

SAMAArSHTIOOWN 

saturoat NE^ suu mastek: 
SC'»Ot._00O .. 

SÌA wi*. wS! 

SEHSIBIE SOCCER AORLO CvP f v 
SESAMI sner COUNTRY OVE 
SHMmi 


VICTOR MAN 
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opo quel meno disamo di 
Beàch Golf (Sega}^i faitoHci.dellé 
siinufaziòm èléttronicfie di golf 
.ammesso che esistano *■ possono 
guardare a World <^p Goff come di 
de/forò sdgnr^. Continuate o 
leggere se volete sapere perché.... 


O n aH«sa di T««r ealf 
'96 dello Elecfnonk Afte, in¬ 
contestate poradigmo del ge¬ 
nere, possiamo sollazzarci con 
l'ultima fcrtka della US Gold, 

Werid Cwp Oolf. La simula¬ 
zione della US Gold è già uscita su PC, ma 
la versione Saturn è sostanzialmente un 
updote miglioroto. Per gli amanti delle sta¬ 
tistiche segnaliamo che le immagini pre- 
renderizzate del percorso occupono do sole 
circo 800 megabytes, che sono stali com¬ 
pressi su un solo CD-ROM. Wortd Cop GoH 
ci permette di confrontarci con i migliori 
giocatori di golf virtuoli sull'Hyotl Dorodo 
di Porto Rico, uno dei più importanti circ 
goHistki del mondo. 

L'aspetto più stupefacente dell'ultima fotko 
dello U.S. Gold è rappresentato dall'impa¬ 
reggiabile dettaglia grofko, ottenuto grazie 
all'ousUia delle sofisticote piattaforme 
Silicon Graphics e oll'ulilizzo mogisirale di 
un package creato od hoc dallo Wavofront 
Software. Non é lo primo volta che queste 
tecnologia vieite impiegate in un videogia¬ 
co, ma, per usare le parate di Peter Sohart, 
presidente della divisione inglese dello Wa- 
vefront, 'nessun gtoce fino ad oggi ha 
sfruttala tosi a fondo lo eopocifà del rtosfro 
programmo grafica.' 

Lo immagini di World C»p GoH parlane 
do sole. Gevin Cheshire, che si è occupate 
del pregette, ha aggiunto: 'Ct sono un soc¬ 
co cfr simulazioni dì goff che hanno uno bef¬ 
fo grasce, ma uno giocabrirfd pessima e offri 
p ei fe tfamenfe gìotabHi, ma nrodiotri del pdv 
«rtaSirn. Oooa otto masi di fino progrommo- 
xione, World 
Oolf por Saturn 
approita a divenfo- 
re (L migfiore gioco 
nef sue genere.' Ve¬ 
dremo, Gav, vedre¬ 
mo, non esaltarti 
troppo, c'è anche 
Scottisb Open delta 
Core Design che recio- 
me ottenzìorM... 
Considerando che il 
gioco è completo 
all'80% e che sarò 
commercializzato allo 
fine di dicembre, pote¬ 
te contare su Mega Ce w 
sole per una recensione 
completa il mese prossi- 
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Pepperouchau nasconditi! Johnny 
Bazookastone, la nuova mascotte 
della US Gold, è pronto a invade* 
re le scene videoludiche Sega con 
un unico intento: settore un 
nuovo standard nell'ambito 
dei platform bidimensionali. 

Mega Console è lieta 
di presentarveio in 
anteprima... 


o sprite più rockettaro 
della storia dei video¬ 
game* è il protagonista 
di un gioco a piottofor* 
me che vonto lo belleua 
di 32 livelli. Do quanto abbiamo potuto 
vedere, Johnny Bazoekatone eccelle sia 
sull'aspetto grafico, sia su quello audio, 
programmatori della US Gold hanno sfrut¬ 
tato appieno le capacitò di zoom e di rota¬ 
zione del Saturn per realizzare una serie di 

effetti speciali sorpren¬ 
denti. Il realismo 
delle animazioni si 
sposa perfetta¬ 
mente all'atmo¬ 
sfera eartoonesca 
"a grafica fu- 
mettoso. Lo scopo 
del gioco è quelle 
di stanare i virus 
che il malvagio 
El Diablo ha 
disseminato 
qua e lò per 
provocore 
deleterie 
epidemie. Il 
nostro eroe 




A dovrò forsi largo con lo sua chitarra 
elettrica, elettrizzando i cattivoni di 
turno e facendosi largo tra il 
classico fottio di tarpani 
assortiti. Come in 
Earthworm Jla 2, 
anche qui dovre¬ 
mo con¬ 
frontarci 
con una 
serie di 
enigmi e 
puzzle vori, 
che rendono il 
gioco più in¬ 
trippante e lon¬ 
gevo. Un parti- 
colore particolor- 
mente interessan¬ 
te riguardo lo non- 
linearitò dei livelli: 
in alcune situazioni, 
potrete infatti sce¬ 
gliere il vostro itine¬ 
rario anziché seguire un pattern prefissalo, il che 
accresce non poco lo varietà dell'avventura. Le ani¬ 
mazioni sono tra le più convincenti che abbiomo 
mai visto in un titolo a 32-bih in questa versione 
completa al 70%, Johnny é carotterizzato da mo¬ 
vimenti molto realistici e allo stesso tempo comici. 
La grafica è sontuosa e l'uso dei 
colori in molte situazioni è vera¬ 
mente magnifico. Lo colonna so¬ 
nora è semplicemente esaltante. Il — 
soundtrack rockeggiante è accompagnato da 
una serie di jingles molto orecchiabili, che ren¬ 
dono l'azione particolarmente esilarante. Resta¬ 
no due incognite di non poco conto: giocabilitò 
e longevità. Se questi due fattori saranno con¬ 
vincenti al pari di grafica e sonoro, aspettatevi 
punteggi dair85% in su. 

Nen mancheremo di recensire Johhny Ba- 
lookatone già sul prossimo numero di Mega 
Console. Stay with us... 
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© onversione diret¬ 
ta di un hit per 
3DO, The Merde 
è suddivise in 
quattro momenti 
principali. Il primo di questi è 
corotteritsoto do un game- 
play di tipo dinamico, mentre 
gli altri due sono di tipo tatti- 
eo/gestionale. L'ultima sezio¬ 
ne, infine, è costituita do una 
serie di animozioni in full mo- 
tion video che accompagnano 
il gioco. 

Lo scopo di The Merde è quel¬ 
lo di salvare un villaggio 
dall'attacco di diabolici esseri, gli 
Hordelings, che possono il loro tempo 
o dare fuoco ai raccolti e ad uccidere i 
poveri contadini. Nel contempo, dovrete 
anche occuporvi della gestione del villaggio, pian¬ 
tando alberi, allestendo difese va¬ 
rie (barricate, fossi, muro] e 
via dicendo. 

Il passaggio tra lo 
sezione tattico a 
quella dinamica di¬ 
venta man mono 
più complesso con 
il progredire del gio¬ 
co. Se all'inizio i vostri 
nemici sono disorganiz¬ 
zati e caotici, nei livelli supe¬ 
riori impareranno od ottaccorvi in 
modo più razionale e deleterio. 

The Merde vi richiede anche competenze ammini¬ 
strative: dovrete esigere il pagamento delle tasse 
dai vostri sudditi (già tartassati per motivi loro) e 
ossicurore il ricambio di edifici o mezzi difensivi 
donneggiati. 

Le fasi orcode sono probabilmente le più diverten¬ 
ti: l'azione è vista in prospettiva isometrica (il gra¬ 
do di inclinazione è di 30* o giù di li, non ho un go¬ 
niometro a portata di mono). 

Con lo vostra fedele spoda, la leggendario 
Grimtwacker, dovrete decapitare le molvogie crea¬ 
ture prima che riescano o razziare interamente il 
villaggio. Dovrete anche eloborare tattiche più 
complesse per fermare 
l'assedio, come piazzare 
della come in luoghi od 
hoc e organizzare imbo¬ 
scate. 

The Merde si colloca o 
metà tra Slm City e un 
action game e le anima¬ 
zioni in FMV io avvicinano 
od un vero e proprio film 
interattive, per quanto 
l'espressione sia decisa¬ 
mente abusato. 
Recensione completa sul 
prossima numero di Ma¬ 
ga Console. 
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Dopo aver realiz¬ 
zato una serie dì spet¬ 
tacolari tìtoli per 3DO^ 
^americana Crystal 
Dynamics si è conver¬ 
tita al verbo-Saturn. 
Uno dei primi titoli 
previsti sulla piat¬ 
taforma a 32-bit Sega 
è Blazìng Dragons^ 
un'awennira dinami¬ 
ca che si svolge ai 
tempi di Re Arrù e ì 
Cavalieri della Tavola 
Rotonda ••• 


O o situazione è sempli¬ 
cemente drammatica: 
i Dragoni sono riusciti 
ad avere la meglio 
sui paladini del bene, 
i difensori della giustizia, i Power- 
Rangers ante-litteram: i Cavalieri 
della Tavola Rotonda. I 
perfidi sputafuoco hanno 

instouroto un regime di terrore nello 
vecchia Camelot, a pochi chilometri dal 
casello di Rovigo. Blazing Dragons è 
un'avventura di tipo dinamico nella 
quale interpretiamo t ponni del clossico 
beoto di turno al quale è stato affidato 
il compito di salvare tutti, entro le sei di 
sera e per di più gratis. Plicker, il tarpa¬ 
no in causa, non è il massimo !n quanto 
ad acume, quindi dovrete prima racco¬ 
gliere la classica serie di informazioni 
per elaborare un piano d'attacco contro 
i Dragoni e liberare i Covolieri primo 
che sio troppo tardi. Non sono ammessi 
errori e neppure attacchi di pigrizia 
acuta. Il destino di Camelot dipende do 
voi, almeno fate finto che ve ne freghi 
qualcoso, porca pupazzo. L'atmosfera del 


gioco è caratterizzata da uno humor tipicamente 
anglosassone (se amate lo demenzialità dei 
Monthy Python sapete cosa vi aspetta). Non è un 
caso, potrei dire a questo punto, che alla stesura 
del gioco abbia partecipato attivamente Terry Jo¬ 
nes, ex-membro del celebre gruppo di comici ingle¬ 
si... 

Blazing Dragons alterna momenti di semplice esplo¬ 
razione a combattimenti con i Dragoni. Il look car- 
tonesco forse non avrà lo stesso fascino degli ani¬ 
me nipponici, ma se siete fans delle avventure gra¬ 
fiche su PC, probabilmente apprezzerete la 
grafico dell'ultima fatico della Crystal Dy¬ 
namics. Per gii amanti delle statistiche, se¬ 
gnaliamo che il gioco vanta oltre 40 perso¬ 
naggi differenti e ben 3000 disegni per le 
animazioni degli sprites. 

Il gioco ha riscosso un grande successo su 
3DO, tanto che ne è stata tratta una serie 
animata trasmessa in America nel corso 
del 1995. 

Ora, sono certo, dormirete tranquilli, sta¬ 
notte. 









































F II sMuito ufficia 
le di lotal Eclipse,^ 
un celebre »a- 
ratutto per 3DO 
(celebre più che 


altro perché è T 
uno dei pochissi- \ 
mi titoli decenti \. 
apparsi su que- ' 

sta piattaforma) 
orriva su Saturn. Mega 
k Console ve lo presenta 
olla grande! 
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SPARATUTTO 


paratutto tridimonsionale a pat- 
■ ■ tern prefissato. Solar Eclipao 
promette grondi cose, onche alla 
luce del fatto che le potenzialità 
della console a 32-bit Sega censen 
tono una serie di effetti speciali semplicemente 
improponibili tu 300. Il gioco è lungi dal compie* 
tomento e tuttavia butta già parecchio bene per 
quanto concerne onìmozioni e grafica. L'azione à 
molto veloce e gli scenari sono assai più definiti ri¬ 
spetto al pre-quel. In Solar Eclipso ovrete lo possi¬ 
bilità di pilotare un poderoso coccio spaziole e di 
affrontare orde di alieni assetati di songue umano. 


NEG^COKSOLE Q 
























glieri gruppi ^ 

di programmazione per 

Amiga e PC che negli anni ' 

ci hanno regalato vere 

perle del divertimento ea* _ 

«alingo, questa volta arri* 
vano sul Satum con que* 
sta conversione di un loro 
action/puzzle geme vera- 
diverten- 

e 1 

Non formalizzatevi sulla 
grafica del gioco, funzio* 
ma certamente non 
eccelsa; Worms il prò- 
dotto esaltante degli 
ultimi tempi. Le scopo del 
gioco è di una semplkilà 
devastante: avete a di* B 
sposizione un esercito di W 

lombrichi con il quale do- I 

vrete sterminare i team di B —■ ^^^^B 

vermicelli avversari. O 
voi e loro. Avete quindici 
minuti di tempo per elimi- 
nare i vostri avversari, Ifl^VV ' 
dopodiché il gioco si bloc* |i^^H|HdÌHC3|BI 
ca e se la battaglio non si 
ancora concluso, vince il 
giocatore che ha inflitto 

più danni al nemico. Naturalmente durante lo vo¬ 
stra furibonda compagna non sorete nudi come 
vermi, infatti Woims vanto un numero incredibile 
di armi e power up. il vostro esercito di esseri stri¬ 
scianti può contare su una ventina di armi differen¬ 
ti fra cui missili a ricerca di calore, bazooka, mine, 
granate dilanianti, dinamite, lanciafiamme, fucili a 
pompo, mitragliatori, il teletrasporto e parecchie 
oltre cose che vi lasciamo scoprire de soli... 

■ Uno delle opzioni più de- 

I leterie è l'attacco kamiko* 

’ ze, che consente a un vo- 

stro vermetto di immolarsi 
per assicurare la vittoria al 
vostro team. Pazzescamente 
esaltante! 

L'aspetto più interessante di 
Worms è il generatori di scenari svilup- 
B poto dai Team 17 che rende ogni partita diffe- 
H rente do quella precedente. Dette in altri termi- 
V ni, gli scenari sono praticamente infiniti e la 
longevità del gioco é limitata sole dalla vostra 
voglia di distruzione. 

Worms riassume in sé il meglio di due grondi ca¬ 
polavori: Lemmings e Cannen Fodder. Perdersele 
significa lasciarsi scappare uno dei migliori 
videogiochi mai apparsi su Saturo. 

Semplicemente Wormidabile, se ci 
consentite il tragico gioco dì parole. 


Oltre ori «SMTt vaiati fi¬ 
se d desti BSHsesio che 
I le séridi l obbisso i des¬ 
ti i piotegesirti df qee- 
ste giace si rivelam per- 
tkelensesla oUB e ceti 
per arrivale dritti 
ell'ebielttve, seso perth 
se II grado di icevere 
galerk e cestniiri penti 
CMse pere di buttasi de 
ohezie isaedM dritti b 
teste d senkL Us'dtiM 
epilesi Bwite bqMrteete 
è gelilo ebe vi 
ceiseste di regi- 
Street le putite, 
per peter Ister- 
le vostre 


rovpere 

c v seficise sd piè befie e ripresderli, ces tdsM e esottv 
le da deve Kovele losciet^ geosde vi Irevote piè conodL 

































Ricetta per una dose massiccia di 
A divertimento: prendete una man- 

ciato di Lemmings, innaffiate il 
fjKaSj* tutto con la demente violenza di 
Cannon Fodder, fote cuocere a fuoco lento 
e cosa ottenete? Worms! Solo chi ha prova¬ 
to i due capolavori sopracitati può immagina¬ 
re il divertimento di questa nuova fatica del 
Team 17, che promette di diventare un best 
seller per il Satum. La gìocabilitò è stata cura¬ 
ta fin nei mìnimi particolari e assicura dosi as¬ 
surdi di splatter demenziale. Fin dalla prima 
partito vi troverete così calati in incredibili 
battaglie fra vermi vìscidi e armati fino a den¬ 
ti. Certo, la grafica non è certo il mossimo 
della spettacolarità, ma in fondo non c'è biso¬ 
gno di milioni di polìgoni sullo schermo per 
avere un gioco divertente. Questa è appunto 
la forza di Worms: un concepì semplice svi¬ 
luppato in modo perfetto in ogni particolare. 
Credetemi, ne ho visti pochi di giochi così di¬ 
vertenti e non solo sul Satum. 


99i Come può non piacere Worms? 
Di sicuro se siete dei patiti della 
grafica mozzafiato e degli effetti 
spettacolari, vi loscerò un po' delu¬ 
si, ma non è in questi fottori che il gioco del 
Team 17 ha i suoi punti di forza. Ci troviamo 
davonti a uno degli esempi più devastanti di 
semplicità di struttura del gioco portato a li¬ 
velli di divertimento stratosferico grazie a una 
realizzazione impeccabile. In fondo è uno 
specie di Cannon Fodder con l'inquadra¬ 
tura e la gestione dei personaggi di Lem* 
mings, col risultato di overe fra le mani un 
gioco veramente grandioso. Fin dalla prima 
partita si ha tutto esattamente sotto controllo, 
grazie ad un impeccabile sistema di comandi, 
e si può subito ottenere 
il massimo do Worms. 

Disprezzare questo gio- 

co vuol proprio dire 

avere i poraocchì (op- 

pure avere una repulsio- 

ne primordiale per gli ' 

esseri viscidi). 


la pr«MnlQZton«, oltra 
a WMra divergentissima, 4 
pure di pregevole loltura 
▼ lo groRco generale del 
gioco rton spreme cerio il 


Satum 


Musiche di 

eccompognomento non 
particola rmenle spettocelari. 
me effetti sonori diverteoK 
divertentissimi 


Il massimo. Worms i 
veramente uno dei giochi più 
immedioti e divertenti mai 
opporsi sul Sotum, vi 
stregherò! 


scartari e lirKredibile dose di 
divertimento troverete molto 
difficile sloccorvene per un bel 
po' di tempo 


Uno dei titoli merto 
opporiscanti, ma anche più 
divertenti usciti in questo 
periodo per II 32-bll Sego 




Lemmings fce hit» smels. In e^' ceso non httri m go mme: Werets « 
snstaniNdnMte dhrnrsn... 
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ptthfafkoMghto 
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@ 1 Disney lnf«racHv« a 
tutto sommoto giusti- 
Bry offro oÌ giocotori 
bit un'osporionxo da 
Toiy ^ vicoprosi dont% 

infrongoro lo limitazioni doiKidoo* 
li ailorgoro lottorolmonto il nJir«ato 
16-bit.«. Il risultoto è un gio^cho 
oro croduto.* 


Negli Stali Uniti, it {{ieco di Toy Story é u»ilo in {onlcmpoianca con 
il film, olio line di qvest'onno. Coioltcìiitota da gioliia tiidimcnsiO' 
naie dot voloic complessivo di 32 Megahll, la vcisionc vidcoludica ci 
vede manovrare Woody c, di quando In quando. Buri, allrovcrso 19 
livelli pieni di ostocoli allo scopo di liporlorii nella nursery a seguito di 


lj^'’Gscuisionc nel mondo esterno. I peni tcrii del gioco comprendono 
un livello in cui Woody porto al sicuro un ploloncìno di soldnllni di pla¬ 
stico c un livello in cu! l'eroico cowboy allrovcrsa il labirinti» interno 
di un coln-op per venite in soccorso di Duit lighlycor. 


Il cognoline Slinky, imo dei tonti memoraMi peisonoggì die eppoiono 
nel film Toy Story 


Nelle icijonì tiidimcnslonali in soggettivo si ovvrrle l'mllvcnta di un 
certo Doom 


Un'immogme trotto dall’haedibìle seqoomo hlfodaltiea del gioco di 
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~ ^ Io produziotie cinemalo- 

.^Wa - w B S'oIIto più imporlonle della Disney do- 

f y po Pocahonlos c ropprescnla uno 
1 ®*oI'o sruciole nel modo in cui questo 
** * ' _ * compoqnia crea le proprie pellicole a di- 
Pjjfc r ' ' . segni nnimoti. fin da quando il suo pri- 

* ' I mo lungometrsggia animalo. Bianco- 

^jj|f ■**^ neve e i Sette Noni, ho iatio la 

V, £ comparse sugli schermi nmcriconi nel 

■■■ *' 1937, lo Disney ha cercalo delle solu- 

. zioni per rendere più agevole e meno 

1 ai * *''^**^4 costoso lo produzione di questo tipo di 

j "' * . — Il dnemn. L'introduzione deli'unìmoiione 

via computer, ovvenulo negli anni 'SD, 
ho portolo uno ventato <fi olio {roseo nei mctorh e nelle pioduiioni dello compagnia. I recenti tiionli della Disney 
boiuo visto, in alcune sequenze, l'utilizzo di eHetli speciali creati coi computer |si veda a questo proposito lo 
sfarzosa solo do bollo in Lo Bella o lo Bestia e lo fluente chiamo della prologonisla di Pocahontas), ma 
prima d'ora non era mai stato tentala lo rcatiziozionc di un lungomutroggìa o disegni animali icolizzola intera¬ 
mente in computer graphics, dui tlloll di lesto ai titoli di codo. 


Woùdy e Bvit Lsghtyeor, dve 
personoggi Uikomentc simili 
agli ellorì che pteslono foro lo 
voce oef film; Tom Hanhf e Tim 
Alien 


il boss di fine fiveNocbe WooJy affrenlain questo immagine del gioco 
di Toy Story non è altri che il suo ocemnio rivale Bure 


Personaggi tome ilportellm-solvadanaio, Mt. PolalO'Head c little Bo 
Beep appaiono altèe nel gìoto 


Nella tradizione dei procedenti film in computer graphics dello Pinor, il film di Toy Story é ombienlato in un 
mondo dove i giocattoli prendono vita quando lo gente reale c fuori di cetsa. Il film descrivo un conflitto fio i 
giocaltoli conlcnuli nella comercllo di un bombino. Ambientata in un periodo a mezza strodo fra il compleonno 
del piccino e il Natale, ! due eventi che i bolocchi temono dì più, il film punto i riflettori sul loto timore di essere 
sostiluilL Uno dei personoggi più irrequieti dei film è Rex, uno squallido Tirannosauro giocattolo ispirato a Ju- 
rassìc Park che si vergogna dello proprio mediocre fottuto. Il suo diretto opposto è Buzi lighlyeor, l'unico 
! "inquiUno" dello nursery che non si rende conto di essere un giocattolo. Munito di oli rcirallili, roggio laser e 
I ricetrasmilleflle da polso, Buzz é ovontoto quanto basto per rendere nervosi giocattoli più semplici quali Mt 
' Poloto-Kead e Elch-a-Skeldi. Nella versione in lìngua originale del film, Buzz è doppialo dall'attore Tim Allei^ 
aaentre il sue rivede, il bomboiotlo-cowhoy Woody, porla con lo voce di Tom "Forrcst Gump" Honks. Tulli gli 
' attori, Alien c Hanks compresi, sono 

j* stali ripresi con la telecamera mentre 


...cfte siano stole maireofizzolc per una earlaeda destinata el 
Megadrìve 


' ^egi slrovono le loro battute, cosi che 
i gli animoloti potessero studiare le loro 
^ espressioni facciali e trasferirle ai loro 
j- olter-ego in computer grophtes. 


Un'altra 
immagine del 
film; Buu è 
l'anko 

“ingvilwo" della 
nursery che non 
si rende conto di 
essere un 
gìotallele 


Mr. Pololo-Heai uno dei gìocatlali 
meno sofìslìtalì nella nursery in cui è 





















Toy Sfory è un film prodotto 
dallo Disney in collaboraiione 
(on la Pixor, una compogoia co- 
Kloniiono speóaBziafa in oni- 
nanon vìa computer, la nxar 
e veauta olio ribalta prodvcen* 
do originai e innovativi corto¬ 
metraggi in cofflpoter graphics, 
'Vm dei quali (TIn Toy, del 
ST9SSI è stoto premiato con 


va 0 goeslo progetta, quelli 
della Disney cercavano dei si¬ 
stemi per dlversilicore lo loro 
produiione li film a cartoni oni- 
mati. Si rivolsero dapprimo a 
Tun Bvrtoa, con il quale reah- 
tarono A Nìgbtmnre Belo- 
re Christmas, e poi olio 
Pixor, con lo quale ovevono 
sviluppoto on sisleino di onimo- 


rOstor. ?d è stelo ptoprìo il re¬ 
gista di Tiri Toy, John tosse- 
ter, 0 dirigere Toy Sfory: 
'Dopo aver rnilo il nostro olii- 
mo cortometraggio, Knickk- 
nack (1989), ci venne voglio 
feyor e un lungometraggio. Al¬ 
la fine bottommo giù un'idea 
per ono special notoliiio di 
men'ora per la TV ovenle co¬ 
me pcotogonista Tìnny, il gio¬ 
cattolo di lotta apparso in Tfn 
Toy.” Mentre losseter pensa- 


zione bidimensionole via com- 
pater. 'Trovovamo John losse¬ 
ter un artista veromente doto- 
to' dice Tom Schumacher, vice¬ 
presidente della divisione film 
oirimoti dello Disney "e proprio 
per questo volevamo lovorore 
con lui.’ Nel 1990 lo Disney 
occantonò l’idea di ano special 
televisiva, suggerendo invece 
un longomelraggio, E cosi il ri¬ 
sultalo di cinque omii di lavoro 
vede solo adesso lo htce. 


lo grafico dei Ut-in videMice dì Toy Story è fio le imglierf. 
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COMNENIO 






Vi lamentavate perché credevate 
che dopo l'uscita del Saturn il Me¬ 
gadrive sarebbe passato in secon¬ 
do piano o, addirittura, dimenticato 
del tutto? Dovete ricredervi, perché Toy 
Story è il gioco più incredibile che mi sìa ca¬ 
pitato dì vedere ultimamente sul 1 ó-bit Sega. 
Innanzitutto la grafica... La grafica! Mamma 
mia, che roba... I personaggi, i fondali, tutto 
quanto. Non ho mai visto nulla del genere sul 
Megadrive e ancora adesso stento a credere 
che quello che ho visto sia vero. Gli sprite sì 
muovono con una fluidità incredìbile senza 
contare il fatto che sono coloratissimi e che al¬ 
cuni di essi sono di dimensioni epiche (circa 
metà dello schermo, tanto per intenderci). Fa¬ 
voloso anche il sonoro con effetti divertenti e 
musiche frenetiche. E infine la gìocabilitò: se 
devo essere sincero all'inizio dovrete "tribola¬ 
re" un po' con i comandi ma appena prende¬ 
rete confidenza con essi non ve ne staccherete 
più. Insomma, se tenete al vostro Megadrive, 
se credete ancora in lui o, piò semplicemente, 
se non lo avete ancora venduto Toy Story è 
ossolutomente un acquisto da mettere in pre¬ 
ventivo. 


Devo proprio ammettere che quelli 
Disney hanno fatto veramente un lo- 
voro superbo, riuscendo ad eguaglia¬ 
re per quanto riguarda la realizza¬ 
zione tecnica (grafica e sonoro) alcu¬ 
ne delle più recenti produzioni per Saturn e 
Playstation come Royman o Clockwork 
Knìght tanto per citarne alcuni. Calmi, con 
questo non intendo dire che il Megadrive ab¬ 
bia ancora tantissime carte da giocare o che 
sia addirittura meglio delle nuove console, mo 
solo che Toy Story è davvero notevole. Gra¬ 
ficamente parlando non ho mai visto nulla del 
genere girare su questa console con una tale 
nitidezza e fluidità, per non parlare del sono¬ 
ro davvero stupendo con effetti simpatici e 
musiche divertenti. Dal punto di vista dello 
giocabilità Toy Story lamenta solamente 
qualche difficoltà iniziale nel prendere confi¬ 
denza con lo struttura di gioco decisamente 
insolita per un gioco di piattaforme ma, come 
ho detto, si tratta solo di capire un po' come 
funzionano le cose per assaporarne appieno 
il fascino. Insomma, se ancora non lo avete 
capito, Toy Story è do comprare assoluta- 
mente. 


NUOVO CINEMA 
VIDEOLUDICO 


Fro i tonti e svorìoti stili dì gioco che (flrflltofi 2 {ono Toy Story, figu¬ 
ro onclic una visuale in soggettivo stile Doom. Oltre a ciò, k Disney 
ha Inserito anche sezioni a scorrinicfllo lolerale e uno scenario in pieno 
stile corsa autamabilislico. Mo la coso più imporlanle è che Toy 
Story è il primo gioco dello storia o contenere immogini tridimeitsìo- 
noli tratte direttamente dnl film. Non per nretile fro i metnbri del team 
di progrommatione del gioco figurano gli stessi specialisti dello Pixor 
clic hanno lavoralo allo pellicola! 





















































@ co«i olio fino è \ I 

orrivoto. Pochi \ ■ 

progetti per So- t * 

tum hanno cusci* 
tato così tonto cw* 
riositò e perplessità come lo ver* 

Siene di Virtuo Rocing o curo 
dello Time Warner. Sem¬ 
brava strano che lo Sego ~ai. _ 

avesse accettato di conce- m 

dere la licenxo per lo reolicza- MB ». I 

zione di questa conversio- 

ne dol momento che il 

coin-op ero ancora getto* ^ 

natissimo. Ma oro che lo I 

gronde "S" è dentro fine I M 

al collo nella produzione A e 

di nuovi arcade outomo- 

bilistici, lo coso pare più 

sensota. 

Quello che la Urne Warner ho fatto (con lo collabo¬ 
razione, pare, di alcuni progrommotori dello Sego) 
è stato di triplicare la quontitò di tracciati proposto 
dal gioco originale. E cosi dei tre tracciati del Vlr- 
twa Rocing a gettone si è possati ai dieci di questa 
nuovo conversione domestico, che vento inoltre 
cinque differenti vetture, una modalità di gioco per 
due persone e l'opzione 
"Grand Prix", che propone in- 
sieme tutti gli elementi delle 
due versioni per un'epica gora 
a toppe salvabili. Pure l'opzio* 
ne del replay è qualcosa di 
speciole in questa 
per Soturn. Insommo, l'emo- 
zlononte corsa do cinque mi- 
nuti in cabinato è cambioto fi* 
no oirinverosimile. 


Un gioco curioso, questa particolare 
versione di Vlttua Racìng. Do un 
M|£J|^ lato è probabilmente il gioco di gui- 
da per Saturo più sofisticalo che sia 
in circolazione: le escursioni guidate 
ai vari tracciati, intese a dorè un assaggio di 
ciò che vi aspetta, sono accompagnate da 
una narrazione dal tono sensuale e quindi 
lontana anni luce dai toni esagitati usati in 
Sega Rally. Dall'altro, Virtua Ractng fa 
inizialmente cadere le braccia perché è grafi¬ 
camente alquanto primitivo: sembra di essere 
a Legoland! Sarà anche fedele alla versione 
da bar, ma che ne diranno tutte quelle perso¬ 
ne che non hanno mai giocato con il gioco a 
gettone? Fortunatamente questa lacuna è 
compensata in modo più che soddisfacente 
da un'ottima giocabilità, un grande assorti¬ 
mento di opzioni e una monovrabilitò da so¬ 


la modoiità di gioca 'Grand Prix' vi vede iniziare nell'inn- 
m (ma astoi frverteate) classe dei 6o-iior!, correndo con¬ 
tro 16 owetsari. Presto vi viene offerto la promonone olle 
dossi Coope, Fortnob I e Prolotipi, ognuna eguivalenle o 
m Evelo di difficoltà più elevolo. Se vobte, potete rifiu¬ 
tarvi di effettuore b scabta e decidere di rnnoiiere nefla 
vostra dosso per compbtare b stogione del campionolo. 


Uno dele molte sbipotidie trovote del è l'opiboe 
per b visione preiminore del percorso, ^bniota od ogn 
trocdolo. Queste escursbni coosistono io eoo troverso- 
to veloce del drcuito commenigto do uno sensuob voce 
femmiode dofl'occenlo omerìcooo. Un'oftro beBo trovato 
è b serie di animaibiii die 'interesso il vincitore. 
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GRAND PRIX 


GRAND PRK 


REPLAY IT A&AIK. SAM 


CONNENTO 


t L'handicap principale di VR sta 
nella straordinaria competizione 
che ha di fronte a sé: Daytona 
USA e Sega Rally sono due ec¬ 
cellenti variazioni sul tema. Ma la 
Time Warner ha saggiamente voluto creare 
un autentico gioco da console, non solo la 
semplice conversione da un coin*op. Questa 
versione di Vìrtua Racmg ha spessore 
quanto basta per farci sorvolare sul suo look, 
leggermente mediocre. Molti dei nuovi trac¬ 
ciati sono giocabili quanto gli originali: quelli 
di "Metropolis" e "Diablo's Canyon", poi, so¬ 
no fantastici e giocare nello modalità "Grand 
Prix" significa godere di ottima giocabilitò a 
lungo termine. E non meno efficace e avvin¬ 
cente è la modalità di gioco per due persone. 
La manovrabilità delle vetture e la risposta ai 
comandi sono molto differenti da com'erano 
nell'originale: sterzare, per esempio, è molto 
più facile. Questo potrebbe non garbare ai 
puristi di VR ma, secondo il mio modesto pa¬ 
rere, rende il gioco dannatamente più veloce 
e dannatamente più divertente. I vantaggi che 
offre la modesta fattura delle immagini sono 
un'ottima velocità e un'ottimo gestione dei po¬ 
ligoni; e per un gioco di guida, mi sembrano 
due cose fondamentali. 


CLASSE 
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ÌB 9 K 80 

Fondi elsgonti e vsdtra 
votoci come vuole lo 
trodiziona di Virtuo Fighiet 
▼ Qualche sfortollio e perdila 
di poligoni quo e là 

HIÌ 9 HL 86 

Ottimi remix digiloli 
della muiico di commento per 
il checkpant, con un socco di 
( I oggiunte inedito 


Comandi dolcissimi e di 
Eocile comprensione 
▼ Il dinto generale dd gioco 
è dherso do quello di 
qualsiasi altra versione di W 


VS è un gioco di guido 
' come pochi, grazie o 
trocciofi e opzioni In quonlità 
superiori o qudie di qualsiasi 
ahro “racer' per Soturn 


Lo spirilo del mitico coin- 
cm arricchito dello spessore 
cne si pretende da un gioco 
per coruole. Un buon coclctaìl 


L'epzieiie per il replay propesta da VR è più che degno di nata. E' in¬ 
fatti possiliile rivedere per intero lo proprio corso (ben dieci giti!) da 
qualsiasi oiigoloziaiie innnogìnabile, eoo una visuale doll'alio, ubo vi¬ 
suale giroscopico della vettura e uno visuale tipicamente televisiva. 
Mo il bello dello (accenda è che potete seguire eoo le ielecomere non 
solo la vostro vettura, ma anche tutte le olirei 


In questo nuovo versione, Virtuo Rocing sfoggio lo bellezza di died 
troedoti. Giustamente Kopzioiie di gioco in stile 'arcode' Interessa 
solomenle i dreniti 'Big Forest*, 'Boy Bridge' e 'Acropofis, die sono 
identid o quei proposti ddio Sego od proprio coin-op. le modalitò di 
^0 'Grand Prix' o 'Proctke' conseatono i'occesso ogB obri sette 
irocdotL 


PRACnCE 






























































Coiw ptHIt ¥té»n, k Rutilo S¥tie ni heni» « (ta é atttft m m 
mondo hneétttétn orilo... 


SATURN RBVIEW ) 


eadly SIcies è uno simulazione dì 
combattimento aereo arcade che 
miscela il meglio di tìtoli come Al- 
torbwrner, Wing Arms e Ace 
Combat (Namco per Playsta¬ 
tion, forse in arrivo anche per Saturo]. A 
differenza del gioco Sega nel quale po¬ 
tevamo pilotare velìvoli del¬ 
la Seconda Guerra Mondia¬ 


li, nel gioco sviluppato dalla 
norvegese Funcom possiamo sa¬ 
lire a bordo di sofisticatissimi ì 
da combattimento, F1S Eogle i 
Mig-29 Fulcrum. Dal punto di vi¬ 
sto grafico, Deadly Skies è sta¬ 
to realizzalo con l'ausilio di po¬ 
ligoni e di sprite mappati, un mix 
ancora inedito su Soturn. La 
struttura di gioco è 
mente semplice: in pratica ci ri¬ 
troviamo davanti a uno sorta di 
Stroet FIghter fra aerei. Potete scegliere fra 
ben otto piloti diversi, ognuno dotato del 
proprio caccia personale, del proprio stile di 
volo e naturalmente combatte in un proprio 
ambiente personalizzato. 
Vi trovote cosi ad affron¬ 
tarli uno per uno in un 
torneo proprio come suc¬ 
cede nei più classici dei 
beat'em up. 





Cmm giò oucMoto, in Dcedly Skies potrete 
vestire i ponni di otto famosi piloti di {aedo 
provcMenti do ogni oagolo dei gldm. /LndianwE 
oro 0 coBOScefe dd vho per permettervi di sce¬ 
gliere ol BegCo il vostro compiOBe. 


Hfflimii, il nome eoa mi è 
RBOVO. A porte qeesto il 
simpotico rogozzo ie goe- 
slioae, dopo esser escilo 
0 pieni voti dal'occodemio 
oeronoutko di Tokio, è di- 
veetoto N mito nel paese 
del sol levaole, dove ve- 
nerono kè ed S siw F4 Pbontoni come delle d- 
vinità 
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Dove c'era me goerro ne^ 
«Mniflmi.lBic'ercllii^So- 
miia, Kowoit. Ho girato piò 1 
moodo bi col suo FU Torneai 
del'htera conpogeo cE HoE* 
doy on Ice, dispensando 
ovungm vdoì^ ci nisA 


Ecco qoo »n oltre amerkoM 
verace die con i soo F1I7 
bo colezionoto più neoiid 
dibatMì lei li tolti i propri 
CDogragò d volo. Deciso in 
tolto e per tutto o vincere I 
derby b fonógio con Asnly. 


Iti 

Oà •->' 
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L'onore dello gloriosa Re- 
pvbblico Popolare Cinese 
è tenuto olio do questo 
dnesino lutto pepe a bor¬ 
do del proprio Mig-29. 
Sono proprio ridotti ma¬ 
le... 


: - '.l.'Wl.. Il I 

Direttamente dal gronde 
nord Heknn è l'onore del¬ 
la nostro NATO. Anche lei 
ho un piccolo conto In so¬ 
speso per un prìmolo: bat¬ 
tere Mei Mei per essere lo 
ntigEor donna o piblore un 
{aedo. 


HEGRCONSOLE 







































COMMENTO 


ciiSflPiioDyracE! 


' ~VEnSID«E f 


AMERICANA 


QilillQl^HSS 

Si oi eoetlg cha i ^«a ^ 
fondali sono rsolizzotì 
diKratamente e con Emooo 
varietà 


I l!l 


T Non è forse l'ospello 
migliore del gioco in quanto la 
musiche non riescorto a creare 
l’olmosfero giusta 


Fin dalla primo portila w 
sentirete già dei piccoS Top Gun 
T A volle li ha la sensazione 
che il gioco non sio veloce e 
scottante come lo si vorrelsEse 


le sRde mozzaFiolo vi 
terranno impegnoti par un 
discreto periodo 
T I piloti si comportano un 
po' lutti olio stesso modo 


Un bel gioco di quelli 
oerei che vi permeile di 
cimentarvi in emozionanti 
battaglie Fra i cieli. L'ideale 
per ì potili del genere 


NEGII CONSOLE 


SATURN 


Bella l'idea di combinare battaglie 
aeree e duelli uno contro uno: era 
dai tempi del mitico Commodore 64 
che non vedevo una cosa del genere. 

Certo che in questo caso la qualità è, 
fortunatamente, ben superiore. Gli aerei si 
muovono in modo molto realistico e, anche se 
questo titolo ha una struttura tipicamente ar¬ 
cade, si capisce che è comunque studiato con 
una certa cura. 

Se è possìbile muovere un appunto bisogno 
dire che ì diversi piloti, pur con gradi di bra¬ 
vura diversi, si comportano più o meno tutti 
nello stesso modo, non sono cioè caratterizza¬ 
ti come i programmatori promettevono. Detto 
questo, Deadiy Skies resta comunque un 
prodotto di ottimo livello, anche se, vista la 
concorrenza che c'è in giro, qualcuno po¬ 
trebbe preferire altri titoli. 


COMMENTO 


Avello desarf e è «■ po' poco deiorfo por i mU fvif). 


(IiusIiLJ 


Anche se in Israele era 
sembra che lulte somma¬ 
to spiri venta di poro, 
questo simpatico piloto 
sembro non over messo 
minhnomente do porte gK 
istinti beHkosi ed è pron¬ 
to 0 battersi per far ri- 
splendere io stello di Dovid. 

Un sir inglese o spos- 
so per cieli. State ' 
però sicari cbe se, ^ 
verso le 17, sarò ini- i 
y ' pegnoto io volo per un 

duello oll'vlliao son- 
^ gue, noo loscerò sica- 

romente scappare l'av¬ 
versario per farsi uno pauso per il tè. 


Wow! In questo gioco fate rivivere 
l'epopea del mitico barone rosso □ 
bordo di fiammeggianti aerei degli 
anni '90. L'idea dei duelli aerei è ve- 
ramente accattivante e resa anche 
piuttosto E>ene da una realizzazione di ottimo 
livello. I controlli rispondono con la giusta 
prontezza alle sollecitazioni ed il comporta¬ 
mento dell'aereo risulto davvero naturale. Fin 
dalla prima partita si resta così catturati dal 
fascino della Exsttaglia ed è] un vero peccato 
che non siano riusciti a inserire un modo di 
gioco per due giocatori: cosi Deadiy Skies 
è già un buon tìtolo, con 
quell'aggiunla sarebbe diventa¬ 
to un mezzo capolavoro. 


Ur pdoto owoho dcd rr- 
sttre che sembra essere 1 
! pii temibile di letti. Ur 
diHicìie estoculo che do¬ 
vrete affroatore e battere 
•elo stroda verso lo vii- 
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PER U CD 


non 


arrivato! Come la stella comete, sul fi* 
nire dì novembre ci siamo 'risti final* 
mente recapitare IL gioco più atteso 
di questo periodo per il Satum, $e« 
ga Rally. Pi 
questo gioco do¬ 


vreste sapere ormai tutto, vi¬ 
ste le nostre polpose preview 
dei mesi scorsi, ma rinfresca¬ 
re la memoria non fa mai 
male. Ci troviamo di fronte 
alia conversione di uno dei 
coin-op più di successo della 
scorsa stagione, conversione 
che vi vede impegnati olla 
guido di una fiammante vet¬ 
tura do rally (la Toyota Celica 
o il mitico Deltone delta Lan¬ 
cia) sulle polverose strade di 
tre rocamboleschi tracciati; il 
termine polverose però non è 
molto adatto, perché in realtà 
correrete su una molteplicità di fondi diversi 
(asfalto, terra, sabbia...), ognuno dotato di un 
particolare grado di aderenza che influenzerà 
il comportamento della vostra vettura. La Sega 
però ho voluto fare le cose davvero olla gran¬ 
de e, resasi conto che quello che richiede un "vi¬ 
deoplayer da sala" non è lo stesso che si attendo¬ 
no i giocatori domestici, ho apportoto a Sega Ral¬ 
ly i giusti correttivi per renderlo davvero appetibile 
anche in questa sua conversione Soturn. Innanzi¬ 
tutto sono stati inseriti quattro modi di gioco diver¬ 
si: potete quindi scegliere fra gara singola o cam¬ 
pionato, nel primo caso affronterete i vostri quat¬ 
tordici avversari su un solo tracciato a scelta men¬ 
tre nel secondo li dovrete battere su tutti i tre cir¬ 
cuiti, uno di seguito oil'altro. In entrambi i casi co¬ 
munque ovrete un tempo limite in cui terminare un 
trocciato per non venire squalificati. C'è poi il Time 
Attack, che vi permette di misurarvi coi diversi per¬ 
corsi in una entusiasmante sfida contro i record, in 
cui avrete anche l'occasione per imparare al me¬ 
glio anche le minime osperitò delle piste, senza 
l'impiccio degli altri concorrenti. Ciliegina finale su 
questa sacher torte a 32-bit è l'opzione per due 
giocatori, di cui parliamo ampiamente in un appo¬ 
sito box. Qualsiasi tipo di competizione abbiote 
scelto, una volta tagliato il traguardo avrete la 
possibilità di rivedere completamente la vostra 
performance grazie al replay che, oltre olla visuale 
interna, ne offre anche uno televisiva da una 
serie di telecamere poste sul traccia¬ 
lo. Divertente, peccato che non ci 
sia la possibilità di utilizzare 
l'avanzamento veloce e, nel 
caso del campionato, ci si 
debbo sciroppare 
anche dieci mi¬ 
nuti di gara. 
In gara poi 
potrete sem- 


presenta- 
no grosse dif¬ 
ferenze fra di loro 
e la scelta della migliore è totalmente personale, 
anche se doli'interno della macchina tutto è più 
spettacolare e si rende meglio l'effetto della velo¬ 
cità. 

Per aumentare lo spessore del gioco e renderlo 
sempre più simile a una simulazione vero e pro¬ 
prio è stato inserito un menù in cui é possibile agi¬ 
re sul settaggio della vettura (pneumatici, sterzo, 
ammortizzatori, motore). Inutile dire che il tutto è 
realizzato con grande realismo e che le macchine 
risentono anche del minimo cambio dì assetto. Pur¬ 
troppo i bolidi preparati con questo menù sono uti¬ 
lizzabili sono nel Time Attack e nel modo per due 
giocatori. In nome della conversione non è stato 
sacrificato poi molto, la differenza più evidente ri¬ 
spetto all'originale è rappresentata dai vetri dello 
vostra vettura che originariamente riflettevano il 
paesaggio circostante mentre qui, evidentemente 
per agevolare il già pesantissimo lavoro dei mitici 
processori Hitachi, sono stati sostituiti da una sorta 
di retino. 
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Già di par sé sarebbe 
in grodo di cotturore la vostro 
oHenziona per giorni e giorni: 
aggiungiamo il modo par due 
giocotori e il quodro è 
parietio ^ 


glodule 


Ci ospatlavamo dolio Sega 
uno gronde corrversione, ma 
in questo coso la realtà è 
miglrara dì qudsiasi aspettativa. 
Samplicemante strepitoso 


Il duro mestiere del redottore do¬ 
vrebbe imporre a tutti noi di rima¬ 
nere sempre obiettivi e distaccati 
nei commenti. H’utto giustissimo" 
direte voi. "Tutto giustissimo" ripeto 
io, ma come si (a a non esaltarsi come dei 
canguri boliviani davanti a un gioco del ge¬ 
nere? Già chiamarlo gioco è riduttivo, forse 
capolavoro andrebbe meglio. La grafica è 
davvero spettacolare e scorre via, a parte mi¬ 
nimali magagne, liscia come l'olio a una velo¬ 
cità incredibile. I controlli della macchina so¬ 
no molto realistici e, proprio per questo, ini¬ 
zialmente non è facile avere il pieno controllo 
del mezzo. Col passare delle partite inizierete 
perà a far quodrare i conti e vi renderete con¬ 
to di come sia divertente guidare queste vettu¬ 
re. La varietà dei tracciati e dei tipi di compe¬ 
tizione presenti gorantirebbero già una buo¬ 
na longevità, ma proprio qui arriva il colpo di 
classe della Sega, il vero punto in più di que¬ 
sto gioco di guida rispetto agli altri: lo split- 
screen. Vi assicuro ragazzi, le corse a due so¬ 
no qualcosa di emozionante e il gioco non ri¬ 
sente minimamente in termini di velocità dello 
sdoppiamento dello schermo. Per curiosità ho 
rigiocato, subito dopo Sega Rally, con 
Doytona USA e vi assicuro che non c'è 
battaglio: il primo vince alla gronde lo scon¬ 
tro diretto. Se non comprate questo gioco co¬ 
sa avete acquistato a ^re il Saturo? 


Sega Rally colpisce sin dalla pri¬ 
ma partita per la sua spettacolarità: 
ogni secondo di animazione lascia 
veramente a bocca aperta. Fortuna¬ 
tamente però oltre all'aspetto c'è 
onche la sostanza e questo titolo si rivela co¬ 
me uno dei più giocabili e divertenti giochi di 
guida mai usciti su qualsiasi piattofórma. Per 
fare un paragone con quello che potete trova¬ 
re su oltre console, direi che è più divertente 
sia di The Need for Speed per 3DO che 
di Wìpeout per Playstation, anche se, torse, 
quest'ultimo è tecnicamente un filino superio¬ 
re. La Sego è da lodare per il modo con cui 
ho affrontato la conversione, rendendola più 
appetibile per il pubblico domestico con una 
serie di innovazioni (come il settaggio della 
vettura o lo split screen] che in altri casi ci sia¬ 
mo solamente sognati. C'è chi obietta che Se¬ 
ga Rally sia piuttosto facile: posso solo par¬ 
zialmente essere d'accordo con questa affer¬ 
mazione in quanto comunque vi rimarranno, 
anche quando vincerete ogni gara ad occhi 
chiusi, le sfida testa-a-testa con gli amici a te¬ 
nere altissimo il livello di interesse per questo 
gioco. Se primo Dayfona era il metro di mi¬ 
sura per i giochi di guido su Sotum oro dob¬ 
biamo incoronare questa stupenda conversio¬ 
ne come miglior modo per rivivere comoda¬ 
mente a caso propria le emozioni di una cor¬ 
sa automoE>ilistica. 
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Il ngmero dei poligoni 
non sarà quella del eein-op, 
ma questa conversione si 
difende molto bene 
▼ Alcune piccolo impedeiioni 
nel mode o due giocotori 

EBilH 90 

Le musiche di 


occompognomanto sono 
varomente riusclHssime a, o 
differenza del ooin-op, non 
sono sovrotate dol rombo dei 
molori _ 
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KverlanKssImo. Uno 
volta imparato o geslire la 
mocchina, e non sarà poi cosi 
difRcile, il gioco inizia o 
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D aytena USA, Indy 500, Sega 
Rally... Tutti giochi pregevoli sotto 
l'aspetto estetico, ma afflitti dallo 
stesse problema: oggi le ruote non 
vanno più di moda nei giochi di gui¬ 
da. Proprio cesi. Nei giochi di guida destinati olle 
console dello nuova generazione, i cari vecchi 
pneumatici sono ufficialmente "out", mentre i cu¬ 
scinetti d'orio sono decisamente "in". Non per 
niente Hi-Octane, ^ hi 41 

nuovo titolo automobiK-IH] L HI II 

stico dello Bullfrog per\*^Ji ^ 

Saturn, offre lo possibì- ■ 

litò di pilotare sei vettu- ^ I 

re che fanne uso di que- | 

sti aggeggi antì-grovita- 

sionali. Ma non è tutto. Non contento di aver ripro¬ 
dotto sul Sotum la grafica incredibilmente vrioce 
che costroddistingueva la versione orìginole di Hi* 
Odane, ossia quello su CD-ROM per PC, il signor 
Andy Beale (l'imptegoto preferite dai capoccia del¬ 
la Bullfrog nonché autore di Ttieme Park formato 
Megodrive) ho aggiunto altri trecciati, una corso 
all'ultimo sangue ed un'interessante opzione che 
comporta l'avvicendarsi al joypad di otto persene. 

T Se Hi-Octane non aiuterò 

* stobilire rapporti dì 
profonda omieizia fra i vi- 
deogiocotori, nessun altro 
gioco lo farò. 
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Avere la Bullfrog dalla tua porte 
quando lanci una nuova console è 
una bella cosa. I giochi prodotti da 
questa società fanno da sempre 
onore olle parole "qualità", "intelli¬ 
genza" e "giocabilità" e Hi-Octane non fa 
eccezione allo tradizione: è un gioco di gui¬ 
da assolutamente stupendo e pur non van¬ 
tando lo stesso fascino visuale di Sega 
Rally, offre una struttura di gioco di gene¬ 
re completamente diverso. Ricorda un po' 
quel Wipeout dello Psygnosis che ho 
conseguito un grande trionfo come gioco 
di guido "alternativo". Ancora più impres¬ 
sionante è il fatto che la Bullfrog abbia creato 
prestazioni do Pentium sul più "economico" 
Saturn. Hi-Octane dimostra efficacemente 
di cosa sio capace la nuova macchina dello 
Sega. Lo modalità di gioco per una singola 
persona è avvincente e viene mantenuta inte¬ 
ressante attraverso alcune ingegnose vorianti, 
opzioni e trovate come ad esempio la moda¬ 
lità di gioco "Hot Seat". Hi-Octane è insom¬ 
ma un validissimo investimento per gli appas¬ 
sionati di giochi automobilistici. 
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Ai patiti di corse automobilistiche co¬ 
me me piace sognare proprio il tipo 
di vetture che Hi*Octane possiede 
in abbondanza. Questo gioco dò al 
Saturn l'occasione di fare empio 
sfoggio delle proprie incredibili capacità, co¬ 
me dimostra la velocità con cui la macchina 
sposta i fondali. All'inizio, Hi-Octane sem¬ 
bra un po' confuso e serioso, ma presto si fa 
apprezzare moltissimo grazie alla velocità e 
alla fluidità con cui la strada e il paesaggio 
circostante vengono incontro olla vostra vettu¬ 
ra. Fra tutti i giochi di guida attualmente di¬ 
sponibili, poi, Hì-Octane è quello più longe¬ 
vo (l'unico gioco con cui lo si può paragonare 
da questo punto di vista è Virtua Racing, 
ma sul piano della grafica e della giocabilità 
il titolo della Bullfrog è superiore), una qualità 
che né Daytona USA né Sega Ralfy (sì, 
neanche lui) possiedono. E' uno dei giochi 
per Saturn più mossicci che io abbia visto fì- 


nora. 
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Immogini wggMtiva • V 
occottivanli di un'owaniristlca 
Apoeaiisss outomobilitHco, 
più oltim* anirrozioni 
▼ I primi piani degli aprile 
non sono altranar\lD belli 


l'ozionB é odegualomenle 
soileiHilo do sojSandi molivi lodino, 
(rogoresa esplosioni e lo stupendo 
'vdioosh* dei rozzi di spinta 
T I brani di commenlo sono 


sole Ire 


Il metodo di oontrelle è 
n congegnato, lo 


monovrobiTilò sullo vettura i 
ottima e gli omicidi oppoganli 
▼ A volle sì corre senza 
avere alcuno compognio 


|PI,'abbondanta quonlilà 
di opzioni elargito dolio 
BuKrrog rende Hi-Octane il 
gioco di guida più longevo 
deKo storia 


Un gioco polenle, 
emozionante, seducente. In 
uno poroki, imperdibile 






























































il programma per dare 
ì numeri nel modo giusto! 


Il nuovo concorso a premiTOTOGOL, in 
pochissimo tempo, è diventato un latto di costume 
nazionale che dispensa ricchi premi. 


La grande facilità d'uso, la completezza dei dati 
e la totale interattività fanno del programma un valido 
e concreto supporto per lo studio sistemistico. 



Recuperi Stanpe Utility 


Ridotti 


Condizioni 


ATALANT NTEn 

CAGLIAR CREMCNE 

LAZO PADOVA 

r«.AN JJVENTIJ 

PARHA LEtCSE 

PIACEre SAH^aOR 

TCRNO RCHA 

VCCNZA BAH 

ANCONA PCRUGU 

BOLOGNA BRESCIA 

ROGGM (Devo 

GENOA CESENA 

VERONA PI5T0C 

LUCOCS PESCARA 

PALERMO AVELLM 


Sviluppo 
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3494 93 > 

449 94 > 

13 99> 
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Premier TOTOGOL versione “light" è lo 
strumento informatico che consente di avvicinare 
l'utente di PC al mondo sistemistico in modo 
semplice, ma efficace. 


TOTOOOl 

VERSIONE "LIGHT" 


L'interfaccia grafica, particolarmente curata, 
garantisce un facile e immediato impiego del 
prodotto, anche a coloro che non sono 
particolarmente esperti nell'utilizzo del computer. 

Nella rivista, allegata 
alla confezione, sono 
inoltre presenti nozioni 
sulle strategie di gioco con 
particolari riferimenti alle 
condizioni presenti nel 
programma: completano 
la parte descrittiva, esempi 
pratici, illustrati in modo 
dettagliato. 

Premier TOTOGOL 
versione “light”. 
un programma per dare 
i numeri nel modo giusto! 


Facile, completo e immediato 


PREMIER TOTOCOL 2.9 - SISTEMA : PR0VA9 
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tpr (non dimenticarti I 

"Extreme", Fabio... I ■■'^1 

Ndr) è la conversio* I I I T 

ne su Satum di un ti* I 11 I 

tolo uscito parecchio tempo fa sul I I I I 

300. Sostanzialmente si trotto di I I I I 

uno sorto di gioco di corsa che I I I I 

vede i giocatori sbattuti a bordo 11 I I 

di una serie di fuoristrada futuri- ■ 
stici a bordo dei quali ci tro- 
veremo a viaggiare lungo uno serie 
1 di scenari a dir poco marziani, il tut* 
l to allo scopo di eliminare lo consue* 
ta banda di malviventi iniergalot- 
tici. I vari livelli che compongono il 
gioco sono costituiti da una serie di 
pianeti (cinque ad essere precisi), 
ognuno dei quali vanto un proprio 
paesaggio e delle insidie particolari. Ogni 
1 missione, o inseguimento, sarò costituita do 
t 1 un percorso prestabilito il che vuol dire che 
non ci sarò doto la possibilità di utilizzare 
strade oltemative per giungere alla fine del 
livello. Lungo questi tracciati vi troverete a 
^^^R dover affrontare una gran quantità di osta* 
coli che saranno costituiti sia da oggetti fissi 
(quali torrette, rocce, bar- 
riere d'energia, ecc.) sia 
^ I da altri mezzi il cui unico 

I tcopo sarà quello di far 
WfMWBffmi ma I scendere la vostra ener* 

' 9 9'^ ^ zero. A questo 

■ punto qualcuno di voi po* 
— ^ J trebbe pensare di pren* 

dersela con calma e di of- 
'R frontore i vari tracciati fa- 
B cendo attenzione ad evi- 
~ t 'B tare qualsiasi tipo di con* 

*R tatto con corpi contunden* 
B fl ti o proiettili voganti. Pur* 
B troppo però, cari amici 
dw roditori, ho l'ingrato eom- 
pito di comunicarvi che 
«*'*•* tempo limite en* 
tro il quale dovrete riuscì* 
re ad arrivare alla fine 
, del livello e scaduto que- 

a sto vedrete il vostro pove¬ 
ro mezzo esplodere in 
una miriade di piccole 
schegge multicolore. Sarà 
quindi di fondamentale 
importanza che riusciate, 
oltre che ad evitare i vari 
ostacoli e distruggere 
eventuali forme ostili, an¬ 
che a mantenere una ve¬ 
locità di crociera medio¬ 
alta il che contribuisce a 
rendere l'azione di gioco 
incredibilmente rapida e 
frenetica (in molti casi di¬ 
rei addirittura caotica!]. 


Fortunatamente però i programmatori del gioco 
honno pensato bene di disseminare, lungo tutti i 
percorsi, uno vasta serie di bonus e gadget vari 
che, oltre ad incrementare il nostro punteggio, ci 
consentiranno anche dì migliorare le abilità sia of¬ 
fensive che difensive del nostro mezzo. Queste in¬ 
cludono oltre ai classici Repair Kit anche una vasta 
serie di missili, loser, speed-up e smart bomb il cui 
utilizzo si rivelerà fondamentale nel caso in cui vo¬ 
gliate riuscire ad arrìvore al traguardo sani e salvi. 
Le opzioni di gioco a disposizione sono ben tre e 
comprendono una modalità Arcade, il Battio Game 
e lo Story Mode. La prima non è altro che una sor¬ 
ta di gioco a punti nel quale sarete liberi di selezio¬ 
nare il teatro di battaglio e in cui il vostro unico 
scopo sarà quello di eliminare il maggior numero 
possibile di nemici, il Bottle Mode invece vi consen¬ 
tirà di sfidare un altro avversario umano in uno 
scontro all'ultima gomma il tutto grozie all'ausilio 
deil'ormai arcinoto split-screen che, pur riducendo 
in maniera notevole l'area visiva, risulta comun¬ 
que più che accettobile. Lo Story Mode infine non è 
altro che il classico gioco a schermi progressivi nel 
quale, tra un livello e l'altro, potrete sorbirvi le 
consuete scenette in FMV dove, uno serie di ottori 
dall'aria alquanto beota, vi si pareranno dovonli 
raccontandovi la rovo e la fava. Davvero una sto¬ 
riacela! 
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Se devo essere sincero lo mia im¬ 
pressione su questa versione di 
Orlon Off World non è stata co¬ 
sì negativa. Avevo infatti pensato 

_che la mio iniziale "inesperienza" a 

questo gioco e al suo sistema di controllo fos¬ 
sero la causa della mia quasi totale incapa¬ 
cità di capire cosa stessa accadendo sullo 
schermo. Con il passare del tempo (e delle 
partite) tutta via la mia idea è mutata e ora 
posso affermare senza timore di smentita che 
il suddetto titolo è davvero troppo caotico e 
confusionario. Ci sono troppo cose do tenere 
d'occhio contemporaneamente: bisogna evita¬ 
re le barriere o terra, fare fuoco contro le tor¬ 
rette ed i mezzi nemici, evitare i proiettili che 
vi vengono tirati contro, raccogliere bonus, il 
tutto sempre con l'accelerotore a manetta per 
riuscire a completare il livello entro il limite di 
tempo stabilito. Va bene, sono d'accordo, un 
titolo del genere deve essere veloce e freneti¬ 
co; però bisogna anche che il giocatore riesca 
ad avere un certo controllo sull'azione, che 
riesca a copire cosa sta accadendo sullo 
schermo per poter agire di conseguenza e 
ciò, purtroppo, in Off World non è possibi¬ 
le. L'unica nota lieto viene dall'opzione per 
due giocatori grazie alla quale è possibile sfi- 
dore i propri amici in cruenti scontri all'ultimo 
missile. Davvero un peccato soprattutto consi¬ 
derando che la realizzazione tecnica non era 
niente male; se solo i rogazzi della Crystal 
avessero prestato un po' più di attenzione alla 
struttura di gioco... 



Ad un primo impatto questo Orlon 
potrebbe sembrarvi veromente un 
gioco senza senso. Sullo schermo ci 
sono infatti troppe cose da tenere 
tutte contemporaneomente sott'oc- 
gomeploy sembra veramente troppo 
caotico e totalmente incontrollabile. Fortuna¬ 
tamente però, uno volta fotta la mano con il 
sistema di controllo e, soprattutto, l'occhio al 
tipo di azione, le cose migliorano leggermen¬ 
te (state calmi; ho detto leggermente!). Per 
quel che riguardo invece l'aspetto grafico e 
sonoro bisogna dire che i ragazzi della Cry¬ 
stal Dynamics hanno svolto un lavoro più che 
discreto. Lo scrolling risulta infatti piuttosto 
fluido e veloce (anche nel modo a due gioco- 
tori) e i vari paesaggi vantano una discreta 
quantità di dettagli. Sostanzialmente direi che 
ci troviamo di fronte od un titolo che sta a 
metà tra uno shoot 'em up ed un gioco di gui¬ 
da il cui principale difetto è quello di non riu¬ 
scire ad emergere in nessuno di questi due 
campi; chi lo sa, forse le cose andronno me¬ 
glio con Orlon 2! 
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Scrolling ulrrovolecì a 
animi sprila 

T I dondoli, nonottonla la 
buono quolito, risultano 
rroppo simili tra loro 

Boorta musidte a grondi 
affarti. Samplicamenle mitiche 
le varie Irosi digitalizzalal 
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Azione o monellol 
T Controlli poco immediati a! 
quota si oFfìoncorìo poi schemi 
semplicemente incompransibili 
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Indubbiomante rson si ^ 
trotto di un gioco Focile 
V U Fono di non capire coso 
stia occodendo Fa sorgere ben 
presto un senso di impotenza 
EeFrustrozione _ 



GLOBALE 


Un titolo olquonto 
iMzzarro, ricco di groFico e 
dotato di un'oziorre Frenetica. 
Peccato 'solo* par la scorsa 
giocobìlHà 
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maggior parte dei casi bisognava sparare a at¬ 
tori malamente digitalizzati e che interpretavano 
le loro parti in maniera veramente pietosa. Vir* 
tua Cop, uno degli ultimi coin-op della Sega ba¬ 
sato sul Model-2 (lo scheda do bar che era già 
stata utilizzata per Daytona Usa e Virfva Figh» 
ter 2) pur appartenendo o questo genere, non è 
caratterizzato do tutti i problemi appena citah* e, 
proprio per questo motivo, ha ricevuto un'ottima 
accoglienza sia dallo stampa specializzata che “ 
dal pubblico delle sale giochi. Innanzitutto lo grafi¬ 
ca, in questo coso poligonole, permette ol giocoto- 
re di colpire i nemici nelle differenti porti del corpo 
con differenti effetti visivi quali una normole cadu¬ 
ta indietro, una giravolta, una caduta in ginocchio 
(negli altri titoli, ovunque si colpisse il bersaglio, la 
scena a cui si assisteva era sempre la stessa). Inol¬ 
tre l'azione è meno statico del solito visto che non 
si devono affrontare scenari preregistrati ma, mon 
mono che si uccidono dei terroristi e sì procede nel 
gioco, ci si muove nell'ambientazione che compone 
il livello. Non succede neonche di vedere la stessa 
scena per un centinaio di volte, con un nemico che 
spunta sempre allo stesse memento, e sempre dal¬ 
lo stesso barile anche perché, in Virfva Cop, di ba¬ 
rili non ce r>e sono poi molti, viste che si tratta di 
un tìtolo fondamentalmente poliziesco (questo non 
vuol dire che mancano i nemici, che escono da pa¬ 
lazzi, saltano da macchine in corsa o cercane di eli¬ 
minarvi rotolondo attraverso lo schermo). Ovvia¬ 
mente le schema di gioco non è molto diverso da 
quello dei classici del genere, si trotto sempre di un 
massacro di mossa (attenzione però a non uccidere 
anche gli ostaggi o gli innocenti che si possono in¬ 
contrare nel corso della missione visto che si per¬ 
dono delle preziosissime vite, oltre a sprecare ^lle 
munizioni) nel quale, per ottenere buon risultati, 
bisogna essere dotati di una buona dose di riflessi 
e di una precisione veramente notevole. Precisione 
che serve anche per ottenere punteggi sempre più 
elevati perché, a seconda del punto in cui si colpi¬ 
sce il nemico, viene assegnato un diverso punteg¬ 
gio. Se, per esempio, riuscite a disarmare un av¬ 
versario, oltre a fare un figurone con gli amici, ot¬ 
terrete anche un bonus veramente notevole. In 
alcune situazioni la precisione deve però 
lasciare spazio alla eliminazione di mas¬ 
sa in cui, senza curarsi del come e del 
perché, bisogna uccidere una notevole 
quontitò di criminali. In questi casi 
possono venire in aiuto alcuni og- 
A getti, quali borili di benzina che, se 

colpiti correttamente, provocano 
un'esplosione che elimina buo- 
na porte degli oggetti che si 
trovano sullo schermo. Sono 
queste, a grandi linee, le ca¬ 
ratteristiche principali della 
. versione originale di Virfva 

M Cop, caratteristiche che i prò- 

r grammatori dello AM2 sono 

riusciti a convertire a perfezio¬ 
ne in questa versione per Sa¬ 
turo. Inoltre, ben consapevoli 
del fatto che una conversione 


semplice non sarebbe basta- 

to, i programmatori hanno 

inserito anche una nuo- i 

va opzione in cui è pos- // 

sibilo giocare sio in 

uno che in due. Nel 

modo a un giocatore 

tutto quello che biso- i ‘\ 

gna fore é cercare di _\ 

ammassare lo moggior ^ . \ 

parte di punti possibile ^ 

mentre se si gioca contro - 

un avversario umono il gioco '*• 

si trasformo in una gara uno-contro-uno 
nella quale vince chi riesce a distruggere il 
maggior numero di punti. Per cercare di rendere 
il gioco ancora più aderente all'originale la Sego 
ha anche deciso di produrre una pistola per riusci¬ 
re a ricreare il feeling dell'arcade. E' indubbio che, 
se si gioca proprio con lo pistola, i risultati sono 
migliori soprattutto in termine di realismo, ma vi 
possiamo assicurare che comunque, anche se sì 
uso un normalissimo joypad (si dice anche che sia 
passibile giocare utilizzando il mouse per Satum], 
il controllo sul mirino è proticamente perfetto. In- 
somma, se mettiamo insieme tutto quello che ab¬ 
biamo appena detto c! sembra evidente che Vlrfuo 
Cop possa essere considerato come uno dei mi¬ 
gliori titoli attualmente in circolazione per Saturn. 
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PRIMO LIVELLO: 

Il mercato segreto di armi 


Un ikpositB di «rni è stato scoporto olt'ntenio d m vmcUo pdoito disabitato o, fotte piò inportoito, i oi- 
minoli (oioyolti si trevam oncoro nollo low. Purtroppo per voi i crimnai ìmmm superto (be vi stole ovvici- 
nnndo e sono quindi pronti od occogliorvi annoti fino ai denti. Tolte quele <be dovete fort i liosdre o soprov- 
vivere e a sgominare questo banda. 


Armate iniiialnieale solo con uno 
■ontMissoDo pistolo dovrete riosiì- 
re 0 minvervi oB’estemo del poloi- 
10 evitando i auBorosi colpi sporoH 
dei otalviveoll o cercando di eloii- 
■oie tutte le persone ebe Nonno in 
mono uno pistole. Purtroppo sono 
presenti nello ione onebe alcuni 
possenti ionoconti ebe non devono 
essere colpiti (pene le perdita di 
uno vile) m<^ in gencrole, queste 
(ose del KvoId é nbbosleua seei- 
pfice de superare. 

E' q u arto si deve i iH i c ta e hi secar- 
da scena die b sit u otiene caubcb o 
dNrentae coapteota. I mrtviventi Io- 
fotti senéraw spcmtore pralicanente 
de qeolsiosi aqeb u ne sono preseati 
ondile alcuni, orinell con granote e 
esc^ ebe si eoscorrtone rteta e b«c- 
ibineoob 8 Ì.OvvìanealupadHen- 
deni è posdle sparare a tutto queb 
die appae solo scfaeraio cane vetri 
dogi olfid (non serve o nula, ao i 
canunque belo vederi dbtrutti), hai- 
ieoncbealebartiedmvaigonolai- 
dote b orb dai neirtci, 

U vero spettocob coinunque è quel- 
b ebe vi attende nolo tono setb- 
■e del primo Inelo. Dopo over fte- 
roto b strado btorao ol prtoiio è 
gbote fba bien te I momento di b- 
fdtrorsi per cercare di arrivare ol 
quortier generrte del nemico. Al'b- 
terna dello stobile sono presenti 
una grande quantità di {riminoli 
prooti 0 efimborvi, oHre o uno dh 
scruto quantità ifi ormi noscosti e, 
purtroppo, 0 un certo numero < b- 
nocenti ebe, ancora una volto, non 
devono essere colpitL 


Qip n ingff s nriiiF 


yiMii'HiwJ l'ttf «■!> *>IHRT 


Dopo over devostoto tutto quelb 
ebe era possMe devastare e over 
elbiinate uno quantità veramente 
ootevob di crnoinoli è presente an¬ 
coro un asiBcob ebe ti frappone tra 
voi e lo fine del primo livello. E' 
Kong, un pozzo dotate di im «so- 
nob composto quasi totobiente di 
^ ^aole. Dopo i seduti ei rito ('l'I 

tube core of you «yseW’ affermo 
prmn ei corrtnebre l'ottono) Kong 
*i^ PTFTP* ' |Mtte subite oll'ottocco scoglionde 

UUU nilf l>IHV PRISS RiRRT contro et voi un numero veramente 

notevole A bo^. Tutto qvelo ebe 
bisogna fare è ebsdre a istrugge- 

re le bombe mentre sono ancoro b aria e contemporaieonieale, ebrtmre 1 crbmb. 
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Lo EVI ll'orgoniuffidon g lw hdt eh» devet* stoalisgere) bo Mcora oltre erai nasroste in m deposito sol- 
lerroiN lo oil (oBocoiioiw ere Rito o poco tempo lo segreto, hi qoeslo missieoe dovrete eiiroetvt owersiri 
notevobnente piò forti ondie se ì vostro rooipito rimone pratkaaeoto lo stesso: eeddete lotti i oemid che vi 
copitOM sotto tire e ceicore di scosfiggere lo EVL 


Alche se bisogno distcìggere oi 
deposito sotterroiee, lello primo 
fase dello missloie è lecessoiie 
rioscire o peoelrore oel pedono io 
ai i oescesto l'entralo segreto del 
deposito. Un delle corotteristkbe 
odgRorI di qoeslo Kvelo è 8 coiti- 
No cambio d'biqvodrotwo che ru¬ 
de oocoro piò evMwte lo capacità 
del Saturi e l'otthM lavoro svelle 
dd pcopimiiietori. Ottimo oncho lo 
reoiitarieae dei vekel che si pos- 
SOM imootrore ed corso deio sto¬ 
go, come il comioi che si vede io 
geesto immoghie e che si sto ono- 
vendo verso di oof in moniefa oIgMnto sospetto e pericoloso. Per rhische o soprowrvere è qeiedi necesserio 
sporore d piloto del meno. 


SECONDO LIVELLO: 
Deposito sotterraneo di armi 


Mela secondo porte dd IveBo i pi¬ 
loti di comioe sooo tonoti pii peri¬ 
colosi che mi, oache perché stovol- 
lo soie doloti di oeo scovolrke. 
Aocoro OH volta bisogM rivedrò o 
sparare d piota per solvwti le pei- 
locdr^ oM il gveslo stage é megh 
sporore o tolto geello che oppore 
solo scheroM visto che som pre- 
seili II discreto nomerò di ormi 
ooscoste. 


COMPAGNIA 


Un dele nrntterìstfthe piò dhrertenli di Virtuo Cop è io possibifità 
d offroitore 1 tre IveC che compongono I gioco dire che de sol on- 


ebe dototi de no amico. E' infotti presente, conte ero già capitolo In 
moilì rdtri trtol dd genere (e come neli'originale do solo) l'opiione 
per doe giotatori. Entrmnbi I giocalori inoltie, nd tentotivo di rendere 
Pozione OKoro piò reotsfico, possoM decidere di utifinare le OMve 
pistole che lo Sego bo deriso di prodvrre in CMlemporooN con l'osrito 
di Virino Cop. E' htdvbbio che i rìsoltoti che si possoM ottenere so- 
M, sotto certi ponti di visto, sopecieri, ma bisogM vedere se votò Io 
peM spend e re dei soldi in piò per overe lo pistola (lo Sego ha iolen- 
zioae di prodnrre dee coofozioai d Virtun Cop, ano con lo pistola 
già ht dotazione e ih senza) soprattutto perrité, come abbiamo già 
visto CM I Mnnator per Megodrive e I Super Scopo per Saper 
Nrotendo, deviò mesi dopo I lonrio le softwore house si sono totah 
ownle dmwfltkate di goeste periferiche e hanno smesso di produrre 
titoli 0 loro dedkotL 
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-j .rK . l'vItioM porte del livello d vede 

tjjlllP -gt^^ prologoròsti di un brteressonte tour 

K t nd noscondiglio sotterraneo dd ne- 

mko. Dopo over einmioto w gran 
nomerò d nemici nei cerridd e dopo 
J over coosoto csplosient a destro e 

■ sinistra lo 

M I i ol'operto dove bisogM IncMtrore 

King (che sia parente d Kong?) un 
^ y I pozzo esdteto in poro stie Rombo. 

^ ‘ f I lo soa tottico di combattimento è 

nFò ^ corotterizzate do un gronde vHhzze 

MU .tHft MIHV PRIRStSIÌIRI dd nopoha e dd fatto che non com- 

y -u '.'- ' ^ botte do solo. Dovrete infatti af¬ 

frontare altri meotbri del'associo- 

lione EVI che vi oltoccheranM ntlizzando sboriken e gremote OMotre I nostro King si riposa per demi istanti 
Sconfiggerlo è un'impresa ^boslonzo ordoo, sia per la pericolosilà dd sm ottocco che per lo sn resistenzo 
fisico. 
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^1 Senza dubbio ci troviamo di fronte 
a una conversione che ha del mira- 
coloso. Tutti gli aspetti caratteristici 
Jim del coin-op sono stati infatti conver¬ 
titi alla perfezione dai programmatori della 
AM2 che hanno anche aggiunto alcune inte¬ 
ressanti novità nel tentativo di rendere il gioco 
più longevo. Oltre ai solito tre livelli è stata in¬ 
fatti aggiunta una nuova competizione nella 
quale, giocando in uno o in due, bisogna riu¬ 
scire ad ottenere il miglior punteggio disponi¬ 
bile. Uno degli aspetti che maggiormente col¬ 
piscono è comunque lo realizzazione tecnica. 
Anche se sono presenti alcune piccole difb- 
renze rispetto all'originale [fatto che era pre¬ 
vedibile visto che stiamo confrontondo una 
console con un arcade che costa svariati mi¬ 
lioni) la grafica, come appare evidente anche 
dalle foto che potete vedere in queste pagine, 
risulta realmente di grandissima qualità sia 
per quello che riguarda le animazioni degli 
sprile che per i fondali. Discorso analogo va 
poi hstto per il sonoro che riesce perfettamen¬ 
te, con degli effetti sonori veramente azzecca¬ 
ti, a rendere l'idea di una sparatoria tro poli¬ 
zia e criminoli. Il punto di forza di Virtua 
Cop rimane comunque la giocabilitò. Sia che 
si utilizzi la pistola oppure un normale joypad 
(con la pistola, ovviamente, i risultati sono 
leggermente migliori soprattutto per quello 
che riguardo il realismo) il sistema di controllo 
risulta impeccabile e la possibilità di dis^g- 
gere praticamente quolsiosi cosa si trova sullo 
schermo rende l'azione senza dubbio più rea¬ 
listica e interessante. La presenza di tre livelli 
con una difficoltà ben calibrato, infine, rende 
Virhjg Cop un gioco abbastanza longevo e 
che probabilmente, anche una volta finito, 
continuerete a giocare ugualmente, soprattut¬ 
to se vi trovate in compognia di un amico. 

Ancoro una volta i programmatori del- 
laAM2 sono riusciti a stupirci rega- 
londoci (si fo per dire...) quella che 
SK/m può essere tranquilla- 

IBIHf mente considerota una 

migliori conver¬ 
di lutti tempi. Se 


sioni 

avete il Saturn, non 
potete certamente lasciarvi 
sfuggire Virtua Cop. 


['ìti¥Hl»ditpn3k»nptrn¥«/pt<(afi ni». 
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à Vìrtua Cop è un altro di quei giochi che mostra, in maniera 
lampante, quali siano le reali capacità del Satum in fatto di 
grafica e sonoro a dimostrazione che il 32-bit Sego, se pro¬ 
grammato da mani esperte, ha ancora mollo da dire. Quella 
che abbiamo di fronte infatti non è una semplice conversione, ma un tito¬ 
lo che può essere tranquillamente scambiato per l'originale da sala. Le 
varie sequenze di combattimento infatti scorrono con una fluidità e un 
realismo veromente senza precedenti riproponendo, in ma* 
niera ultrafedele, tutte le animazioni che abbiamo imparato 
ad apprezzore giocando all'arcade. Non ci troveremo più 
quindi di fronte alle patetiche scenette di titoli come Mad 
Dog McCree dove lo stesso omino compare lo bellezza 
di 15 volte nello stesso livello (e magari uscendo sempre 
dallo stesso barile), oppure di fronte o sequenze dove nemi* 
ci colpiti ad una gamba o in testo si accasciano al suolo tenen- 
dosi il petto! Rogazzi dimenticatevi tutte queste fesserie, con 
Vìrtua Cop si opre uno nuova era. Sappiate infatti che qui 
tutte le animazioni dei vari omini varieranno a seconda del pun- 
to in cui voi riuscirete a colpirli; pensate, potrete addiritturo cer- 
care di disarmare i vostri nemici, colpendoli al braccio, oppure de¬ 
cidere di farli secchi con un bel colpo alla testa o oncoro svuotorgli 
addosso tutto il vostro caricatore per vederli poi rontolare al suolo in 
perfetto stile "ogente Murph/' (vedi Robocopj. Ovviamente per rendere 
al massimo questo Vìrtua Cop necessità di essere accompagnato dalla 
suo pistola (che, tra l'altro, risulta davvero molto ben fatta!), tuttovia mi 
sembra di poter asserire in tutta tranquillità che, anche con il pad, l'azio¬ 
ne di gioco si svolge in maniera piuttosto regolare e sufficientemente fre¬ 
netica. Ovviamente, cosi facendo, perderete porte del feeling dell'orca- 
de, però in hsndo potrete sempre decidere di acquistare il revolverone in 
L un secondo momento. Concludendo direi quindi che ci sono solo due 
I motivi per i quali non dovreste comprare questo gioco: il primo è che 
I voi odiate visceralmente questo genere di titoli ed il secondo è che non 
I abbiate il Satum. Per tutti gli oltri abitanti del globo terraqueo invece 
I non ci sono scuse; Vìrtua Cop è un titolo da possedere ad ogni costo 
I e grazie al quale potrete passare intere settimane a massocrare crìmi- 
I noli do soli o in compagnia entrando cosi di diritto nella folta schiera di 
L aspiranti protagonisti del film II Giustiziere della Notte • Parte 
L Venticinquesima. Avanti ragazzi, cosa fate ancora li? Prendete la 
A vostra Maqnum e mettetevi al lavoro e ricordatevi.., Lo zio Charles vi 


Incradibilmenla 
danoglicrta s datinllo; senza 
dubbio uno do Ntoli più 
irnprassiononti mai visH 
▼ A essere pignoli c‘è quolcb 
differenza mT coin-op 


^ Mossiece le musiche e 
gli effeni Sembra veramente 
di trovarsi nel bel mezzo di 
uno sparotoria Irò polizia e 
crìminoli 


p N metodo di corttrolb i 
porticolarmenle preciso ondte 
se r>on si uHiiao lo pistola 
▼ Il jojrpad. olmeno 
inizioimenle, i un po' 
scomodo 


^ Grozie olla possibilità 
di giocare assieme od un 
amica lo riproverete anche 
dopo averlo finito 
▼ Tre livelli possono 
sen^rare un po' pochini 


Uno conversiorte 
veromente ecceziorxsle, che 
riesce a manfere intatti tutti i 
pregi dello versione orìginal< 
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O Irtwa Figlilcr è, sema dubbio, un 

ottimo titolo. Quondo è stato prodotto 
originariamente in solo giochi non esiste¬ 
va nullo dei genere e si può tranquilla¬ 
mente dire, sema timore di essere 
smentiti, che la Sega erti riuscita effettivamente a 
portare una ventato di aria fresca in un genere di ti¬ 
toli dominato dai cloni di Street Fighter 3 e di fMor« 
tal Kombat. Ovviamente il capostipite di un nuovo stile di giochi 
non poteva mancare al classico rito delle conversioni e infatti, con 
il lancio delle nuove console a 32-bit (ovviamente stiomo parlan¬ 
do del Satum), abbastonso potenti da riprodurre in maniera più 
che adeguato le caratteristiche del coin-op, ci era stata subito do¬ 
ta fa possibilità di offrontare Soroh, Jocky, Jeffry, Lau e compo- 
4nia bella rimanendo comodamente spoparansoti nelle poltrone 
delle nostre cose. Il risultato dello prima convorsiono, onehe se 
appiezxabile, avevo tuttavia lasciato alcuni dubbi suNe effettive 
potenxiolità dello macchina e questo a causa di urta serie di im¬ 
perfezioni, più o meno grandi (in particolorì situazioni i comba^ 
tenti perdevano dei poligoni). Ciò avevo fatto immediatamente 
sorgere grossi dubbi sulla pesstbWtò di uno futura conversiono 
del secondo episodio dello serie; uh tìtele semplicemente incredì¬ 
bile sia per l'elevota qualità grafico che per l'ottimo gtocabilitò. 
Giò con l'uscita dello versione Remix (realizzata solamente per il 
Saturo e che si differenziavo dolio precedete per l'aggiunta di 
texture sui poligoni), buona parte dei dubbi erano stati cancellati 
e oro che finalmente abbiamo potuto mettere le moni sullo versio¬ 
ne definitiva di Virtwa Fightor 3 possiamo tranquillamente affer¬ 
mare che i difetti che assillavano lo primo versione di questo tito¬ 
lo erano, evidentemente, frutto di un lovoro troppo of f rettoto ol¬ 
tre che di uno scorso conoscenza dell'hardware della mcKchina. 
Anche il più scettico videogiocotore infatti, non potrò rimanere im¬ 
passibile di fronte oll'incredtbile lavoro che è stato svolto dol 
team di programmatori, ma ondramo con ordine e cominciamo a 
dare un'occhioto o queste titolo. La trama può essere riassunta in 
due parola anche perché, ancoro uno volta, si trotta del solite tor¬ 
neo nel quale, una serie di lottatori, si affronteranno in urM lungo 
sequela di incontri al meglio dei tre 
^ round. In questo aspetto VF3 non si dif¬ 
ferenzio più di tonto dai desski 
ma, come he già dette primo, 
sono ben oltre le novità che eo- 
rottorixzane il titolo Sega, lo 
più evidente è, senso dubbio, 
l'utilizzo di grafica poligonale 
che, oltre a risultare partico¬ 
larmente spettacolare, in¬ 
fluenzo in maniera più che 
evidente lo giocabililò. I lot¬ 
tatori infetti, oltre a poter 
evitare i colpi avversari sal¬ 
tando o obbassondosi hon- 
y no anche la possibilità di 
spostarsi lateralmente 
il che da proprio l'im¬ 
pressione di assistere 
ad un vero combattimen¬ 


to tra due esperti di arti marziali. Questo è 
possibile anche groue al fatto che allo Sega hanno deciso di non 
insorìre tutte quelle supermosse che sono uno delle principali ca¬ 
ratteristiche di altri prodotti. In Vlrtwe Fighter 3, come del resto 
nel primo opisodio, non è possibile loiKÌare polle di fuoco, pizze, 
onde di energia o avere gambe e braccia che sì allungano, ma 
ogni lottatore è specializzale in un tecnico di combattimento cho si 
baso su pugni, calci, preso o combinazioni di mosso. Mosse che 
sono veramente numerosissime visto e considerato che ogni per¬ 
sonaggio ò dotato di un numero di oltacehi cho vario tra il cin¬ 
quanta e il settanta. Ci sarebbe ancora molto do dire ma, in gene¬ 
rale, sono queste le principoli coralterìstiche che, unite a uno gìo- 
cobilità di livello veramente notevole (sono stati eliminati i difatti 
presentì nel primo, per esempio lo possibilità, nei primi round, di 
vincere utilizzando solamente uno mossa) hanno decretato l'enor¬ 
me successo di questo coin-op. Per quanto riguorda il risultato fi¬ 
nale della conversione su Sotum, come obbiomo già dette, non si 
può non rìmonore impressionati. Uno velia accesa la console e s» 
lezionoto il metodo di gioco tra le numerose opzioni disponibili 
(ben sei) non resto che scegliere il proprio lottatore preferito, 
aspettare il caricamento e iniziare a combattere. Lo shock iniziale 
è veramente forte: sembra infatti di travorsi di fronte olla versio¬ 
ne originale, con solamente alcune piccole differenze. Oli sprite 
sono di dimensioni voramenle notevoli, animati con uno curo e 
con uno fluidità, grazie ai sessanta freme al secondo, che ho 
dell'incredibile (cerne già scritto nell'anteprima pubblicata sul nu¬ 
mero scorso sorto presenti ortehe le animazioni del collo e delle 
moni dei lottatori). Dal punto di vista grafico quindi, sono vera¬ 
mente poche le differenze con l'orcodo e lo più evidente è senza 
dubbio U fondale in cui si svolge il combattimento. Il background 
del coin^p infotti ero stato reolizzoto in grafica poligonale, ma i 
programmotori, per adottare il gioco alle caratteristiche dello con¬ 
sole sono stotì costretti o sostituirlo con delie lunghe schermate o 
due dimensioni. Il risultato è comunque più che opprezzobile viste 
che, come si può vedere dalle foto, i fondali risultano di qualità 
veramente elevoto (seno stati tutti disegnati in olta risoluzione) 
senza contare poi che i ragazzi dell'AM2 sono anche riusciti ad in¬ 
serite tutte te varie onimazioni (come i fulmini nello stage di So- 
roh, per esempio) cho corofterìzzovano l'originale do solo. Ottimo 
onche il sonoro con musiche remixote ed FX di buono qualità an¬ 
che se, od essere proprio pignoli, alcuni sintesi avrebbero potuto 
essere leggermente migKori. Se dal punto di visto tecnico quindi 
questa conversione si avvicina moltissime all'originale do salo 
questo Virtua Fighter 3 targato Satura sì rivela invece esser 
praticamente identico alla suo controparte arcade per quello che 
riguarda la giocabilità. Tutte le mosse, tecniche e combinazioni 
sono state inserite e il sistema di controllo, onche se si utilizza un 
semplice joypod, risponde perfettamente ai comandi. Insommo, 
più che un gioco, un mitei 
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Sotah è ancora Mtio il (otitroHo menloie del 
k Irofla un'osso- 

P * ' 0 

primo 

? \ episodio dello serie, en- 

Iroio nel lomeo per leoloie | | 

di uccidere suofrotello Jodcy. 

! Por riuscire in questa icnpreso 

Sorah ha possoio i me» die precedevono hniùo dei cocnbotlimenti od 
• olenoni e od offinoro lo suo ^ ottimo tecnica. I risuflitti sono eui- 

denti e chioromente ’dsUi o tulli visto che oro Sondi i noievolmonlo più veloce ed è datolo 
eh una nuova serie di mosse viromente potenti. Gli nitri personoggi honno oro più possiitò di 
sconFiggerla (hi VIrtoo Rghter oro, moito probobihnenle, lo lottatrice più (orle), me provole 
0 oFFiofliore un gncoiore esperio che uiilmo Soroh e, quosi cenomenle, passerete molto tempo 
stesi per terra o subire i suoi colpi. 


t i personoggi ded'orìginole , 

, Vftoo Fighter questo |HfjT 

^ f ù, 0 mio modeslo pare- :H « ■ I H 

re, uno dei più ontipolid. .S 

Àx Miy è uno dei più hnosi 

pescolori austtoioni che i riu- 
scilo, in qualche maniera 0 noi | 
totalmente ignolo, o hnporaro Parte ' 

^|H|k di cwidMlléiieiilo di Poncrozio (non chiodelemi coso sìa, perché non no ho la ben- 
dié minimo idoo). Mi, 0 porte queste notizie che rnoho probobÉnente non vi inlaes- 
m sennn si può tniiquliiiiente ollomiore che lo coratterÉticD pcnàpale del nostro coro 

I pesodore è lo hra bruta, le sue prase sono inlatti Ira le mosse più torridi di tutto d gioco 

I anche so, o cmiso dolo suo non occosàvo velodlà, può essere colpito obboslomo ogevolnienle do ov- 
F versori più ogÌ e scattanti. E' datata comunque di un buon numero di mosse o il suo 'Triple Heocbult* 
può essere c o ns i der a lo uno dei rriglhuiiittocdi'di tutto 8 gioco. 
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Um dei personoggi pU ioiti deforiginole Vr 
tuo Hghter, soprattutto pet quel die 
H« ' #■ riguarda I (ombottiniento ravvidnato, 

è fiventato ancora più polente inque- 
sio secondo epéeife. Olire ole conitte- Wà 
rislidie oppeno cilole inflitti, questo ^ 
moestio di Kung Fu è ora dotalo it uno 
serie di prese rerameote impressiononti ^ 
e di otlocchi che honno II semplice scopo di sbilaflciore l'onersorìo pròno A fl 
innìore uno devostonte combinazione li mosse. Akira si rivela inolliB un olii- 
mo lombottento onche dal punto dì vista difensivo grazie o buono quonthò di 
contromosse che sono in grado di bloccare buono porte degli ottocchi che gk 
vengono sferrati contro. 


Questo mne- 

stio/ubriocone (ho oppe- 
no (otnpiulo 83 onni) ho 
deciso di competere 
lorneo per mostrare al 
mondo intero lo supe- 
rioriló dello suo arte 
morziole okolko e per 
provore le sue tottiche cotitro i più polenti combottenti che si 
possono trovare siila Terra. I suoi ottocdu sono obboslania 
portkolori e, quondo viene controlinto dnl computer, lo se¬ 
quenze defle sue mosse è compleiomente ònprevodibile. Pro¬ 
prio per questo motivo Shuti è uno dei più pericolosi personoggi di ' 
utizzoto do un gncnlorc porticolonnonte esperto. Divortento o po 
re dopo che Shuci ho riportnto uno vittoiia; i vecchio moestro iole 
terraubròKoeolegro. 
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E' uHiciola. lou Chon i il 

(omptoM del piimo twiuo di VMim Fight» visls dw è riusdlo, gnuie aO'iitiBO dek iHnia di 
combotlimento denominala Ensei-Xan, a «onfiggero tutti gt altri lottstori die hoono porteripoto al pri¬ 
mo loineo. Anche se i numeio di nuove mosse thè ha oppreso dal momento iMh sua vittoria non è 
portkokirinenle elevolo, Lou può esseie ontota (onsideroto il moestto incontiastahi delle combinoziam 
A mosse e In questo senso, Il lotto che VtrIiM Figliler 2 sia notevolmenie più veloce del suo predeces- 
soie, non ho latto die evidentiore questo sw wonerìslko rendendola onocn più pericoloso. Si trotta 
quindi cl uno dri migliori lottotori dcpomblli onche se, questo volta, 1 Ivdk degli oweisorì è notevol- 
menle numentuto. 


H p«ver« liot Ita por hr* ma imfta Fiw 
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So già che quanto sto per scrivere susciterà molte polemiche, 
tuttavia sono èrmamente convinto che questo Virhja Fighter 
[ 2 rappresenti, attualmente, il massimo, il non-plus-ultra, ovvero, 
in poche parole, che sia il miglior beaf em up poligonale dispo¬ 
nibile per qualsiasi console casalinga. Badate E>ene, non mi sto 
riferendo solo olla grafica o al sonoro ma, soprattutto, al gran numero di 
opzioni e all'elevato grado di giocobilità di questo titolo. I ragazzi che si 
sono occupati della conversione di Virtua Fighter 2 hanno capito Ise- 
nissimo che per rendere questo game ancora più intrippante (come se 
non lo fosse già abbastanza) era necessario, oltre che riprodurre in ma¬ 
niera adeguata la grahca del coin-op, anche inserire tutta una serie di 
nuove opzioni. Avrete così la possibilità, oltre che di cimentarvi nell'Arca¬ 
de e nel Versus Mode, anche di prendere parte ad un torneo in puro stile 
King of Fighters oppure, ancora, di sfidare tutta una serie di lottatori 
in grado di apprendere le vostre tecniche di lotta per poi applicarle con¬ 
tro di voi! Per quel che riguarda poi il lato meramente tecnico bisogna to¬ 
gliersi tanto di cappello di fronte ai ragazzi dell'AM2; la grafico infatti 
non solo risulta ben definita e ricca di colori e di dettagli, ma vanta an¬ 
che uno fluidità e una velocità di animazione veramente impressionante. 
A questo punto però immagino già che olcuni di voi si staranno lamen¬ 
tando per il fatto che i fondali non siano stati realizzoti tutti in 3D. Beh 
ragazzi, diciamo le cose come stanno, il Saturn è una gran bella console, 
su questo non ci piove, però non era oggettivamente possibile che uno 
macchino del costo di 800 socchi riuscisse a gestire (anche ad una risolu¬ 
zione più bassa) tutti i poligoni della versione da sala. Siamo realisti. 
Inoltre devo dirvi che il "trucchetto" usato dai 
ragazzi deirAM2 per ovviare a questa incon¬ 
veniente, non solo ho del geniale, mo funzio¬ 
na anche molto bene. !n poche parole i pro¬ 
grammatori hanno preso il ring ed i lottatori 
(che sono in 3D) e li hanno messi all'interno 
di un immaginario cilindro attorno al quole 
hanno arrotolato i fondoli. Detta così la co¬ 
sa potrebbe anche sembrarvi una cavoiata, 
però vi assicuro che il risultato è davvero otti¬ 
mo, il che è da imputarsi sia all'elevata risolu¬ 
zione dei vari background sìa alle varie ani¬ 
mazioni presentì (si va dai lampi nello stage 
di Sarah allo scorrere dell'ac¬ 
qua sullo zottera, al turbinìo 
delle foglie nello schermo 
di Lau). Insomma ra¬ 
gazzi, ci troviamo di 
fronte a uno versione 
dì Virtua Fighter 2 
con i controfiocchi, di¬ 
vertente, veloce, freneti¬ 
ca e dannatamente ben 
realizzata; un acquisto ob 
blìgato per tutti i fan dei 


Sega. Pun¬ 
to e basta! 
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ld«nHco oM'originole. I * 
programmalorì dallo AM2 
sono rìuscìK o Inserire in 
questa conversione Mte le 
mosse e le tecniche del 
ooin-op _ 

iilli'IlliM H 

Vista lo gror>de " 

quontilò di opzioni e 
l'incredibile numero di mosse 
disponibili per ogni lottotare 
lo lortgevito è gorontita per 


GLOBALE 


'POI 


I9BHL95 


Incredibile. Lo grolico 
dei loltatori, le onimozioni a lo 
velocita di gioco sono 
veromente superbi 
T I fondali sono l'unico 
1 non eccezionale 


Eh/OTKi porte delle 
musrdie dello versiorre 
originale seno state convertita 
oltimomenle, degni di nota 
onche i numerosi effetti sonori 


raArfu^ PiBviEwi^ 


Descrivere la versione dì Virfua Fi- 
^T’ ghfer per Satum è molto semplice; 
basta dire che, probabilmente, si 
tratta della migliore conversione mai 
realizzata su qualsiasi computer o console. 
Duronte lo trasposizione dal costosissimo ca¬ 
binato alla console casalingo (dal prezzo no¬ 
tevolmente più bosso e, in questo coso, dalle 
caratteristiche tecniche notevolmente 
inferiori) sono veramente pochi gli 
aspetti che hanno subito mutazioni 
di rilievo. La grafico infatti, che sen¬ 
za dubbio era l'aspetto più difficile 
da riprodurre su Satum è veramente 
mpressionante soprattutto per quello 
che riguardo i personaggi; ogni sin¬ 
golo lottatore è stato infistti rea¬ 
lizzato con incredibile 
cura e questo fatto ri¬ 
sulto subito evidente 
dal livello delle ani¬ 
mazioni (i combattenti 
muovono oddirittura il 
collo e le dito delle 
mani) che per la flui¬ 
dità dell'immagine 
che scorre a t>en ses¬ 
santa frame al se¬ 
condo. Discreti an¬ 
che i fondali che co¬ 
munque sono l'aspetto che ho maggiormente 
risentito di questa trasposizione visto che i 
programmatori, nel tentativo di diminuire il 
lavoro da far eseguire oi processori del 32-bit 
di caso Sega, hanno trasformato i back¬ 
ground in schermate bidimensionali (nel coin- 
op anche i fondali erano in 3D] ottenendo co¬ 
munque dei risultati più che discreti. Di ottima 
fattura si rivela inoltre il sonoro, con musiche 
remixata della versione da sala e con un 
buon numero di effetti sonori (il solo Rofale ha 
bten dodici diversi somple che utilizza durante 
il combattimento e dopo over vinto un round). 
L'aspetto che è stato convertito meglio, co¬ 
munque, rimane l'immenso giocabilità, prati¬ 
camente identica alla versione originale an¬ 
che se si utilizza un normalissimo joypad. A 
tutto questo bisogna poi aggiungere la pre¬ 
senza di un gran numero di opzioni, alcune 
delle quali totalmente inedite, che aumentano 
lo varietà e, di conseguenza, incrementano 
anche lo longevità. Mi sembra proprio di es¬ 
sermi dilungato fin troppo; non perdete altro 
tempo e, correte a comprare VirtUG Fighter 
2 ; ne vale veramente la pena. 


Lo più incredibile 
conversione che si sia mai 
vista e. insieme con Vìilua 
Cop e Sego Rally, l'inizio di 
uno nuova ero per il Sotam 


tlEGR CONSOLE 


05 











































gl 


NEGf) CONSOLE 


«;tant{. Uomi¬ 
ni nati con un 
potere che li ren¬ 
dono superiori allo 
razzo umana. Uniti 
dal sogno del Professor 
Xavier di vedere un giorno mutanti e 
umani vìvere pacificamente tra loro, han 
no giurato di difendere e proteggere un 
mondo che li teme e li odia. Questi sono 
gli incredibili X-Men, il più famoso grup¬ 
po di super eroi che la storia dei fumetti 
possa ricordare. Nati nel 1963 per ma¬ 
no di Ston Lee e Jack Kirby, gli X- 
Men ebbero lo loro asceso verso 
la popolarità mondiale nel 
1975, con la collana Gient Site 
X‘Men le cui storie, curate da 
quel momento in poi, per oltre 

sedici anni da Ch¬ 
ris Claremont, 
venivano ini¬ 
zialmente pub¬ 
blicate in Italia 
all'interno de 
l'Uomo /lagno 
e Capitan Ame¬ 
rico per poi di- 
ventore uno col 
lana regolare 
anche da noi. 

Questa è, in 
modo abba¬ 
stanza com¬ 
patto, la storia editoriale 
del "gruppo più insolito di 
tutti i tempi". Dal punto di 
vista video ludico, non è 
la primo volta che ci tro- 
viomo di fronte a un gioco 
dove i protagonisti sono 
gli studenti del Professor 
Xavier, ma X-Men: Chll* 
dren of thè Atem è il pri¬ 
mo ad apparire su Sotum, 
oltre al fatto che, mentre i 
precedenti erano dei gio¬ 
chi di piattaforme dove lo 
scopo era esplorare e 
combattere contro un nu¬ 
mero spropositato di ne¬ 
mici, in questo caso si 
tratta di picchiaduro delta 
miglior specie. 




lo trema di X-Men <ohivolge prìnclpalmoiite la terza generaitone di 
uomini X. Troviamo, infatti, airóni degl! X-Men originoll e oiM deifa 
secondo generozlone. I personaggi, lirtlovio, sono solo diod: sei X- 
Men, quattro (attivi e due nemici finoll più 8 solite Akimo che è or- 
moi diventato un must per ogni plcchiaróiro della Copcom. lo storio 
dei gioco. Invece, non prende ossolutomente spunto del {umetto dello 
MarveI, se non per olcunl rìforlmentl. Rllrovlomo, infatti, la senthef- 
lo u Genosho o Mogneto su Avalon che, per dirlo brevemente, in ter¬ 
mini di luoghi geogrofici e cronologia dello storia vero e propria, non 
c'enlrane quosl per niente tre loro. Di conseguenza è imrtile cercare 
di tirare fuori uno storia vero e propria do questo gbee o, tootome- 
no, corslderero il lotto che posso essere un torneo Ira persone dola¬ 
le di superpoteri (sorebbe dowero ridicolo). Tonto vote, quindi, con¬ 
siderarle semplicemente un picchiaduro dove d si meno come dei A- 
sgrozlotl osonde t propri ero! preferiti. 
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n Traccia un 
x-?ntn cas^i 


Otftl'mhimeikiit mi rkméo MMom h 

futili fhiiil... 


Hmmm, mttit m» h memo foakht àolM 
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PotevOTS naocor» le ^o^ier^esD moise? Hoturalnente do ed ecco, 
ìirfaitl che ojni X-Men pud esofnire dì colpì oHrapoleoti e spettoco* 
lori in grado di infiggece un megedonno ali’owerunìo. La portkolo- 
rità è (he guasti colpì non possono essere eseguiti come sa niente 
fosse: occorre Mpettoro che Io potenco del giocatore fl cui BveBo è 
segnato sotto l'energia vilolc) raggiungo P mosshno e solo olloro 
iserò poscia usufruire di goeste nùcidiedì tecniche. Non è fnìtD: ogni 
parsonoggia può coniare oacho su portkolori tecniche non necesso- 
ftanente offensivo. Wolverine, per esetnpio, è in grodo di sfruttare 
il soo fattore rigenerante mutante per tecupetere l'energia. Psy- 
locke, invece, è In grodo di sdoppiarsi e confoodere l'owersvio. At* 
I teniione, però, petebé gooste olriPtò coasomono l'energia dei soper- 
cofpt per i guoil occerrtró aspettare che tomi id mossino pet poterne 
usufruirò di nuove. 


Essendo un pkddoduto b stPe Strent Pighter, ovrete fodroenle 
btulto che è pos^Pe usufraire di ÒKredPiiE orasse speciali e portico- 
bri teadche di cemboRinMate dw vorboo de personoggb o perso- 
oaggio. Coorangee, a porte questo puelo sul qvab d dìiungberenw 
più ovanti, vobvoora potlore dd'sKredbPe evobibne che ha subito 
guasto trpo di ^o a partire da Street Pighter per continuare 
con Darkstalkers e Rncre con X-Men. All'Inhb era possibile 
reoRizare orasse norcnoy e porticob^ era solo gueodo ci d trovava 
con i piedi per terra e seno overe b mtaraio possrbPità cK contrelb 
suBe orasse spectdi. In Darkstalkers goesto possibllllà veniva 
ompholo: era pos^Pe, biotti, usofraire di arasse specbti n grodo di 
essere «rieolate o cootr^ble. In X-Men è oddHttora sloto rog- 
ghmto P massioM grado di conlroPo sul personoggb da porte del 
giocolort. Ptìnw non era possibBe (o gua«) offetrore una persooo a 
nraiz'ot»? Adesso » può. Trovavate frostonte il lotto di non poter 
bocrare poPe di fuoco b olio o b basso o di non paterne fare più di 
una (Al volta? Ben^ tutte queste nuutuzberi sono stote prolkomen- 
te efienbate e non esiste pb nessun tipo £ barriera doto doPe corot- 
terislidra del personoggb, per P guale questo poteva colpire o di¬ 
sianza senza che l'crrversorb potesse odeguotomente cootratlocco- 
re. Adesso conta sob ed escbsivoawnla l'abilitò del locatore e lo 
sua obStò nel saper sfrattare ol messin b corotfeiistkbe del per- 
sonog^ 


ìMs eli X-AIm c'eefrauu gudeese ree X-fmt? 
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Varo Nomo: 

Luogo di nasiila; 
Primo Apporiziono: 

Potori: 


S(oH "Slim" Summori 
Anrhorago, Alasho, USA 
X-Mon 1 (In Italia, Capitan 
AmorUa od. Corno 1) 

I tuoi o«hÌ omollono un po¬ 
lonio raggio otiko iho può oi- 
toro lontonuto solo grazio a 
uno ipoclalo viioro quarzo-ru¬ 
bino. 


Scoli Svmnws i stelo H primo X- 
Mon dallo storia, oRcho so non è 
stato Ivi il primo studanlo dal Pro- 
(assor Xovlac, nw la sva IldaHola 
Jaoii Cray. Odopa deve Indossare 
peimananlemanta II suo visore 
qvorro rvllno II quale gt pematle 
di controllare il micidiale roggio 
che, olla mossiBa potenze, è in 
geode di polverizzare un carro or- 
Risto. 

Nel gioco Qdopa è un persoaaggio 
completo par quanto riguarda le co- 
rolleristlèe dì fono, velocitò a ti¬ 
po di nasse. E' molto abile e velo- 
ca, in grado di (ootrailare la no- 
Riera abbastanza efficacia I ceipi 
spadai del namid. Riguarda questi 
ultimi vale lo pena di ricordare 
l'uppercut stile 'Stioryuken" di 
Ryv/Ken in Stroot FIghtor a II devastante raggio ottica In tutta 
la sue forme di utilizzo. 


Varo Noma: 

Luogo di Nfliilta: 
Prima Apparlzienoi 

Polorit 


Piotr "Potar" Klholalavllch Rnspu- 
tln 

SIbaria, Ruiiin 

Cionl-Siza X-Man 1 (In Italia, Capi¬ 
tan Amarlca ad. Corno 114) 

In grado di trniformara lo proprio 
collulo In acciaio organico. Molla 
«uo forma corazzata Colono ha 
una forzo lupar umona od è par- 
ziolmonto invulnorabilo. 
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Voto Nomo: logon 

Originario: Canada 

Prima Appariziono: Hulk 180 (in Italia, L'Uomo Ragno od. Corno 192) 

Poforh Olfatto o toni! foparivlluppatl. Poaifoda un fottoro rigano- 

ranto (ha gli parmatta di guarirò In brovlsfimo lampo do 
ogni forita. Lo suo ossa, Inoltra, sono stato fuso con l'odo- 
mantio divontondo Indistruttibili. Ha tra artigli rotratllli iho 
gli oscoRO da ogni mano. 


Il passata di Logon è mollo dal mistero o do vn'lncrodltdle serie di eventi 
nei quali sono stati cohivaltl un socco di personaggi. Lo sua memoria. Inol¬ 
tre, ò siate ponialmente rimosso e modificata da^i stessi sdeniiall ée gli 
hanno impionlalo l'odomontio nelle ossa rendendolo l'Arma X, osslo lo più 
parfella macchina do comballlffleaio uivenle. 

Oltre ole osso, egli artigli e al suo fattore rlgeneronle mutonle. Logon ò 
noeslto di ogni formo di orte monlale conoscfulo o, combinando queste 
sue ebllllò oHa sua nalurole ferodo ontoiolesca, ha sviluppalo una tecnico 
di cembatllmenla straltomenle personale e inimitabile. 

Il personaggio di Wolverlne potrebbe essere porogenota o John Talboin di 
Derkstalirars o Fel Lcog/Straat Fightor. Wolverìne, infotll, non ho 
mosse spedeS a lungo roggio come gli altri, ma i veloce a poitnie quando 
colpisce. La see tecniche si bosono sempre svil'utntzio pKi oppreprlolo die 
queste mutonle conodesi le del suol artigli e comprendono n solito upper¬ 
cut con solle e uno spedo di trivello come quella di M. Bison, meno potonto 
ino In compenso orìinloblli. Do non dlmenllcoro da, grazie al follora rigo- 
neroota, Walverina ò in grado di recupefora l'anerglo viteria. 


Cclossa opportlana crib sacando gantrazlaiw di X-Min radutati rieri Profassor 
Xenriar dopo lo scomparsa dagl X-Mas originali. Potar, grazia al Prof. X si 
canvinsa die i suol patari davavono sarviri all’vmonltò a non sola allo Russia 
a si uni agU X-Man. Tvllovla avaall racanll dw borma portato olla morta del 
ganllori e dalla soralo lilyono lo honno sphlo a loKloro gR X-Miii. 

Non d nell molto a capirò che Colosso è eoo dei pwsonaggl dodsonwiio più 
Unti dal gioca, ma in compansa lo suo iono ò seconda solo a quello del Feno¬ 
meno (Joggernavt). I suol altocchl possono, Infetti, dimezzora l'onorglo 
daR'ewtrsmfo U man dia non si dho, ma purtroppo d vuole sempre un socco D 
di lampo por esoguirfi. b sua supemosso cousa un donno fisico enorme o cM | 

10 svbisct; Uollre, grazie d suo corpo nwtoflko. Colosso i in grode di divento- R 
re tampore- 
neamenlt in¬ 
sensibile e 
(ompitlemin- 
te birvinorob)- 

11 0 qoolflasi 
otiorco nemi¬ 
co. 
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Varo Hon»! 
luogo di nnsdla: 
Prima Appnriiiono: 
Poteri: 


Arkedy RvMovkh 
Russia 
X-RUb #4 

Sensi ultrasviluppatl. Forza sapemmana. All'Interno del svo 
corpo sono state Inserite del tentacoli di carbonndie e, ni coo' 
trario di Woiverine, ha nn iattore di morte metante clw, 0Ì' 
tre a donneggiore lo stesso Omega Red, p«ò essere osato co* 
me arme contro I nemici. l'onUo modo di arrestare tempore* 
neamente questo ‘'potere" è qveiio di assorbite l'energia vi* 
tale altrui. 


J? i/ti e n S- ei m tt i 


Vero Nome: 

Luogo di nascita: 
Prime Apparizione: 

Poteri: 


Robert "Bobby" Drake 
long Island, New York, USA 
X'Men 1 (In Italia, Capitan 
America ed. Corno 1) 

E' in grado di raffreddare In 
temperatura fino ai limiti del* 
lo zero assoluto e, grazie 
all'umidità presente nell'aria, 
può creare blocchi e oggetti di 
ghiaccio la cui forma varia u 
seconda della propria immagi- 

■ Jlvl/kttA 


Offlsgo Red è ira ehro del pecsoeoggt dw preveogoeo dofi'oscwo pessete 
(H Wolvetine. SorebU dewte dvMtme ve Super SoUoId Resto e per qoe- 
tto gO bmm Inpioitato degl todlttrvttldi lentocei <8 cnbooodio Irasfoc- 
nMudela b vn semi-cylwg. M leo fattore Mitoate di «erte è m'IocredMe 
anno 0 doppio logRe. Provoca hrfstli lo aocte fio ai aemm dm ole fletto 
Otncgo Red i l'imko modo per bioccorlo è ftoHe di ottorbire l'eeergia vi* 
tote dalle oltre persooe o qèelo di trovorti iesieae o Wolveriee (e Scbre* 
roothi I ori lottore rigeoeroele è In grodo di bkxcore qeelle é merte. 
Omega Red è I dattko pertonoggio dffidk do otore, sa telate te gddato 
da Mol etpecte. Ha una beooa velocità ed è dedtameete palaoie. t »ei 
iMlocoO pottoM colpire I leake a dittoize eolevot t atferreria quoodo 
meao te le atpello. le tue CMtse tpedet ti bosoM lette tuIKeto A qeettì 
prolengameati del tue corpo e R tuo 'Oimge Oertroyer' è ow dei mlpl 
fpedoll pKi polenti de) glooo. 


keonn è uh degO X*Mefl piè tot* 
lovolalati e polenti, R dw lo porto 
spetto a conlroDlorti con senfcl 
che poi ti pestone di averlo in 
cpwkbe nodo sfidato senio penso* 
re 0 qenR vontog^ può portore lo 
(Opacità A cosgeiòrt a proprio pio- 
dmeolo l'aria circottonte. Non si 
conoscono ancoro i limili del tuo 
potere me i cerio che Drohe non 
ovrobbo molte diffkoità a congela¬ 
re Meroiiente una dito come New 
Yorit. 

Come persoMgglo del videogiaco 
Icenoo è leggermente lento, no 
■olio polente è 'pratico' per 
gocnto rigsardn 1 tuoi otlocda. I 
tool colpi tpecloll, infoili, tono 
molto diffkfli do evHore e prodeco- 
ne M Mtevola donsw fìsica; lo suo 
tecapasla A otve, per esempio, poò colpire Kovvertevio fino o venti* 
dicpe vohe. Inoltre, grode u cmo scudo A gUoccio, è in grado A re¬ 
spingere 1 colpi dei nenia tipo fireboR o roge^ senio rkavore R misi* 
mo doraw. 


Vero Neme: Kenuebiro Harada 

Luogo di Nascita: AiapfMne 
Prima Agporizlone: Haw Mutaitf 5 
Poteri: Abile ed esperte combat* 

lente, ii Samurai d'Argen* 
le d in grado di incanalerò 
la propria oeorgia matan* 
ta aollo lama dolio sua 
spada. 


Il Silver Scnerol è un altro dei pii middtoR neond degl X- 
Men, in particolare A Wolvertoe, d pari A Omega Red e So- 
breloolk. Egl è I cofN dd don Yosbtdo e fmteRo dello de¬ 
funta lllwllco, ultimo vero amore A Ugou/WolverMe. 

Come combattente, 8 Samerei d'Argeots è uno de) pii forti 
grado oBe ottimi caralterittidM A veiodti e patenzo, i A 


neoMroti attacchi speckA A cd dKpooe. Ded- 
tamenle effìcnco è lo SburRcen bi grado A col- 
pke molle volle i'owertorio e l'HycdcvRet- 
svtoh, DM spedo A mlle tpode davvero de¬ 
vastante. lo sue super OMSto non è ostolaie- 
HMit* tra le più potei ti, ma è comodo per il 
fatto (be copre tutte lo tdiermo. 


liEGH CONSOLEJU 
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Vero Nom: 04oro ■mree 

Uofo di Msdte: Hori«H, New Yeric, USA 

Mm il^rixiiHie: Gleet Sixe X-Mea t (I* Itelio, C«- 
pHoe Aaier4<« ed. Conto 114) 
Poteri: CoM)roll« gli eleMoati «twasferl* 

(i ed è !■ gredo di treere teoel e 
fvlei!»!. leoltre, eiedieele l'eN- 
lizxo di <erre«H d'arie, è ia gre» 
do di volere. 


Attval* nge dd s«aado greppo d 
Taepeste è eoe dti ■eloe» 
ti piè potNti M loa«M grippo, 
lo sofl (opoclti di (oitrolkro gl 
oloBsiti otaosiarlri, iifelli. la 
reido perticoUraeit» odetU ia 
oporetieii dove è iaportoato 
(oafoadaro KewwMrio. Teapesta 
t noto MO da porMBOggi dà, aol 
uree dela storia ii^ X-Mai, ke 
svbifo piè aetazioai, toalo da è 
riaesta o laige seata potori e, m 
M boSsriBM spododo dogi X-Mea 
0 doi Koovi Matoati, t stato teda 
aw teod-doa di Asgord. 

Noi videogieco, iaveeo, Teaiposto 
rtMilf essere oao doi porsoanggi 
piè dffidi da <oatra■or^ ea deò- 
SMoBte piè lorK. E' m grado < ri» 
aaare segosa par aria a hageo 
goest» la roade moba periceloso ia leso 4 otto«e. le sm bosso 
spedai soao tra le piò aiódal a ossoktio e tra gtosle voaM ricor¬ 
dato 1 toraodo o Io teapesta di fobèd. 






Nel <oii-op era [j 
pi rsMc ceoibetto- L 
re coatro c otCno- R 
re oddrifluro Ale- r 
■e, I persoeoggio 
segreto di Seper 
Street Fighter 
• I Terhe. Inerito 
fede fai geae- 
loidi dei pfogroB- 
natori della Cap- 
rorskee Sefw^ per 



mi koBo Moso geesti posribCtà oade a4o 
le gMo 4 grood e pkòa. 


HEGN CONSOLE 






iaggocaoit Qa Heia roaosdala cena I Foaeaaa) e Magnete 
SOM J dee awerswi fieni del gtore. f priao è eoa gigaatesoi 
fi^ni, forltsriaa e pretkaaaie bsaesUe (oacka so ana a- 
ndairoèle) a ofa t^ di attacco, aaatro I secoado è I per¬ 
sonaggio decisa- 
aaato piè driBdIe 
do rootraslore la 
qoaato possiedo 
aa secce i ettac- 
eli diversi tetti 
owito peteeti. la 

SM saper BOSSO, iaoltre, se colpisca in pieae, è in grado 4 4- 
Bezzero lettarekaeato Koiorgie dol'awersm. 




Oetsto oMue è ne doi porsoaog- 
gl piè Bsoltì dw aStno tre le fh 
b degl X-Mea. Dopo over proso I 
posto e ridoatitè di Elizaketk 
Ireddoà (io vera fsytoào) eoa lo 
gaelo aveva evafa n'ocddoatolo 
fesinae aaatnie dopo che la toia- 
peie a g i u i ora rieaorsa dal sag- i 
già perigBoso, Kweanea ko 4 re- 
caote riscoparte la sai vera aeta- 
r^ rianeado parò tra gl X-Moa. 

Del peate di vista vldoolodlce, 
Fsylodee è asriletnBwte I parso- 
aoggie piè valoct tra ratti aacka 
sa I Bno pattala. I saei colpi so- 
ao 4 no valocrtò 4 esecozàae la- 
cradi W a a la ssa anssa speciali 
soao adatte sia è fase 4 attacco 
ckt ia dKeso. U saa saperaosso è 
farsa h bcoo efficace, m deòso- 
Beote lo piè ^irevodèle, a gooola paò essare asote dae voHe 4 
segarle sorpreadeode l'avversario. Da sattobwwe nebe ée Psy- 
twdc paò sdoppiasi n looto ianagèa' per raateadas Kowerswie. 
la deÀdihpa è I dossicB perseaaggio di^ se asafo de Beai esperte, 
diveale prilkmeate adietMe. 
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X-Men: Children of thè Atom 

è il miglior picchiaduro bidimensio* 
naie che mi sia capitato di vedere 
per le nuove console. Personalmente 
lo trovo addirittura più divertente di 
Mortai Kombat 3 e questo per un sempli¬ 
cissimo motivo: mentre il titolo della Midway 
era incentrato sulle mosse speciali e sulle va¬ 
rie Fatolity, X-Men offre al giocatore un con¬ 
trollo pressoché completo dei personoggi. 
Questo comporta uno maggiore giocabiiità e 
la possibilità di sfide o due giocatori molto 
più equilibrate, dove non esiste più l'handicop 
delle mosse speciali e dove conta solamente 
la bravura e la prontezza di riflessi- Personal¬ 
mente lo trovo grandioso e lo consiglio viva¬ 
mente a tutti i possessori di Soturn. Se poi sie¬ 
te dei fanatici del fumetto o dei giochi di que¬ 
sto genere ollora compratelo a occhi chiusi 
perché ne rimarrete sicuramente soddisfatti. 




Varo Nomo: 

Luogo di Nas<Ha: 
PrlMo ApiHirixioao: 
Potori: 


Rito Ridwiet 
USA 

NC 

filolte torto, ó tu frodo di do*- 
zorc tr: Is vario dloioatioa; 


Rito P':Her aro aoo stantioo.'; », rimp R tiwta*» ih coKstrfco, 
annata dal rlstkìo a dal patfcol». Ui gione ìntaatrò LeogdMt. pro- 
vanianto do Mi'oltro dbnansiaoa a 
<a no ioiMOMrò a Ini ponto da afc- 
botdonnra il so» aooda par sa- 
goMo h go«R» di Mofo. OoL dopo 
varia orvantara, f» Irosierrstn 
nai parsoaojgÌD a sai brooin dw 
‘.cnesdoM oggi a dotato dal poto- 
ro di vioggiar» tra la dlstosioa 
sawpRfrwla doazooda tra asso. 
Spirala a’ an parsonoggia oiotto 
siogr-tcr- sia par osotla rigtordo 
la (orattadstidN Ùdta cfaa par 
tipo i' :iisssa spa64. Ooasia csa^ 
praodaoo ooa spade di sfairikoi di 
spada a ki possUtò 4 smisero 
posiiioot salo sdortM no l'ov- 
versorto. Lo sto sapar nwssa è loa 
speda di patanìaMato. Spiifi!:, 
isIatiV {onioda o loMpig g i m e, 
:;c«H Sbranco l'ewersorta, hMa e '«ozzaalalo' di sgonassad 
assanwoda k loniw di IvttI i parsonoggi dai gioco. 




i 

s 


COMMENTO 


S Lo devo proprio dire? Siamo sicuri di 
volerlo sapere? No, è meglio di no. 
Anzi, lo dico. Street Fighter è sta¬ 
to detronizzato. Ebbene si, X-Men: 
Chlidren of thè Atom, secondo 
me, è molto ma molto meglio del classico pic¬ 
chiaduro dello Capcom. Ora, a parte il fatto 
che entrambi i giochi appartengono allo Cop- 
com, vedo già orde di fonatici di Ryu e com¬ 
pagnia bella dare in escandescenza perché, 
secondo loro, Street Fighter resta il massi¬ 
mo a cui un fonetico di videogiochi possa 
aspirare, ma se ho of^rmato quanto sopra ho 
i miei buoni motivi. A parte la grofico e il so¬ 
noro, che ormai hanno raggiunto livelli incre¬ 
dibili, il vero punto di forzo di X-Men è lo 
giocabiiità. Ragazzi, ci sono una marea di 
mosse diverse e combinazioni do realizzare, 
oltre al fatto che è anche possibile usufruire 
delle mosse speciali anche in aria senza nes¬ 
suna limitazione. Insommo, X-Men è decisa¬ 
mente il miglior picchioduro di questo genere 
e se lo acquistate potete stare tranquilli perché 
non ve ne pentirete. Punto e basto! 





ENiti Acogrofio talk taot ì oala, av- 
vtOBMota, aoo sa aa possono ora¬ 
re. Di loro si so da SOBO State op- 
nositoaHBte progattoli a raoBiza- 
'a ttclasironinle per a«idere ! 
BMtOMi 

Cesa parsoDoggio, Slatinai, ho 
prasseppoca k stassa <orattari$I^ 
da di Doishin oware di issare 
iaoto (aara Fabio D'Itolia qaoado 
deve risponderà d laiefoao 3 ve- 
aerà paateriggk, m è in ^ado ifi 
colpir' 3 BOBBCO e distanza grazia 
d proprio corpo at tea sW t e a reo 
vasto sane di ettoeda spaoaB. 



cflsiipnoDyniiicEf 


CAPCOM 


CENEBE * 

ISTiUBUZIOIIE f 
lE f 


GIAPPONESE 


NBHEBOGIOCBIOBlf 


2 





FonloiKca. Dafiriìta a 
onirrata in moniaro 
impec co bik 


m 
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Ottimi effatti 

digitolizzoti a cdonrKi sorwro 
inìnatica. Dd CO non ci si 
potavo aspaHora di mene 


IH 1 !M 92 

Veloca, franetico a 'w«- 

coinvelgante sin dall'inizio 



Diaci parsonoggi do 
usare più quelli noscosli. Non 
d ti può proprio lamentare 


GLOBALE 


93 


Il miglior picchiaduro 
bìdlmensiorvole disponibile per 
Satum. Da avare 
cusoki tornente 


HEGB CONSOLE 
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@ embra che ormai le simulazione auto¬ 
mobilistiche siano all'ordine dei giorno 
sul Saturni in pochissimo tempo ne so¬ 
no uscite dowero parecchie. Giusto il 
tempo di perdere parecchie diottrie 
con ore e ore di partite a Sega Rally ed eccoci qui 
a parlare di High Velocity, versione americana dei 
gioco conosciuto in Giappone come The King of 
Spirita. Si tratta di una simulazione che presenta 
diversi spunti interessanti, come dimostrano la va¬ 
rietà delle opzioni disponi- 
bili e il buon numero di si- 
tuazioni di gioco che si m 
possono venire a creare, m 
I tipi di competizione in È 
cui potete cimentarvi # 
sono tre, primo di i 
questi il King Bat- M 
1 He dove, per ognu- M 
I no dei tre tracciati ti 
I e dei due sensi di 
I marcia, dovrete 

I affrontare set sfide contro avversari sem- 
I pre più agguerriti. C'è poi il Versus Mode 
J che vi consente di buttarvi a capofitto in 
D emozionanti duelli testa a testa. Ultimo, ma non 
■1 ultimo ("last bui not least" dicono gli inglesi], è 
I il Time ottock che vi consente di cimentarvi nei 
J tre tracciati con l'unico obiettivo di bottere i re- 
cord di pista. Peccato che 
^ fjk al massimo ve la dobbia- 
^ ** vedere con un solo rì- 

vale, mentre in giochi eo- 
' jMjlljlH me Deytona USA o Sega 
. jbH Rally abbiate la possibi- 
lità di cimentarvi con un 
lotto di avversari ben più 


dall'altra un'effettiva man- | 

conza di differenze (di gra- > 

fica e prestazioni) riscontrabili ' ' - 

durante il gioco. Le vetture sono infatti sei, tutte in¬ 
ventate, ma una volta in gora vi renderete contro 
che i dati tecnici enunciaH dai programmatori non 
sono altro che fumo negli occhi. Per quanto riguar¬ 
da il settaggio personalizzato dello vettura, utìliz- 
zabile però solo coi Time Altock e il Versus Mode, 
ci sono parecchi parametri selezionabili (motore. 


gomme, marmitta i principali) e quolche barlume 
di differenziazione effettiva si owerte, ma sempre 
a livello minimale. Tirando le somme vi ritroverete, 
dopo qualche partita fatta a lavorare sul motore e 
o provare le vetture. 


prendere la primo macchina 
che vi capita e correre cosi. 
Uno discreta simulazione 
che merita la piazza 
d'onore dietro (nettamen¬ 
te] Sega Rally, 


UT «i*rO"<'CK' 
fi ' 


^ov.tgin 

^ lra«isli pispsili, 

•V > '' ispirell e 

\ Irslli Ji strada 

Lai .. 

Cosi 0 , eo okIm qw roslmo dei dibbl sol (omporloaMlo della 
vettero perdté Is Iraiieie riseale bei poco dell'mcliMzieM della 
strado, fili CoMtei, il prino trordate, è H pU piotieppimte t co¬ 
me parlicolorili hs n tratto di sterrato e tre bratti tonioitM 1 
gomito ebe eetteraioo a dura piova d vostro stile di gsido. Il se- 


(oido percorso, 

Powei Slide, i 
qofllo (he bo ri¬ 
scosso più sicces- 
so II ifdaiioie 
perebè priseata 
bivi I pitti di 
strado do percor¬ 
rere tei doe soisL 
COI rischio S froo- 
tili. Si liiisce 
qràdi co» fed Toost che, come prooette gii il loae, ò do percor¬ 
rere letto e tevoletto e io bravare sta oel ptodire tot prtosioM i 
cerrom por loa pordoro velocitò. Solo rio pisle deeqoe, Rscrele 
motte divorse fra loro che però, grazio d dee soasi à ptrcerreaia, 
goranKscooo ih boeni voriili. 




fece cosa succede apnnfare 
k nota MUmPariit Mai 
Iratdato 


NEGA COHGOLE 
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CONNENTO 


Anche $• non molle 
speHocolorì, i (ondali sono 
reoli 22 oti con discreto curo e 
scorrono via abbastanza bene 
▼ In doppio il gioco rallento 


▼ Discontinuo Alterna 
musicha mollo belle e roFFinate 
od altre degna del 
Comtnodora 64 


Inizialmente è piuttosto 
divertente 

▼ U comporlomenlo della 
macchina non i sempre il 
massimo del realismo 


▼ Forse il gioco olio 
luTsga monca un po' di vorietò 
e quello che lo poteva salvare, 
il Versus Mode, è lo porle 
peggio realizzata del gioco 


High Velocity non è un brutto gio¬ 
co dì guida; la velocità è discreta (al¬ 
meno ;n singolo), le opzioni sono di¬ 
verse dal solito, le piste sono discreta¬ 
mente intriganti. Ma (in questi discorsi 
c'è sempre un "ma") è un peccato sia uscito 
nei nostri negozi praticamente in concomitan¬ 
za con Sega Rally, con cui non riesce mini¬ 
mamente a reggere il paragone. Non ci sono 
jrosse pecche o grosse mancanze, il fatto 
è che si tratto di difettini nello 
norma: nulla che lasci vera¬ 
mente il segno. 
L'unica vera de¬ 
lusione è il modo 
a due giocatori, in 
cui i rallentamenti so¬ 
no veramente oltre il 
sopportabile e mi di¬ 
spiace veramente perché 
poteva essere quel tocco in 
più in grado di consentire a 
questa versione americana di The King of 
Spirits di staccarsi dalla media. Così com'è si 
potrebbe paragonare senza troppi problemi a 
un Daytona con un pizzico di varietà in più 
e raffinatezza in meno. 


r SATURN 


E' difficile giudicare in valori assoluti, 
inevitabilmente ci troviamo, anche 
giustamente, influenzati da metri di 
porogone. Do questo punto di vista 
High Velocity è particolarmente 
sfortunato perché, uscendo contem¬ 
poraneamente a Sega Rally, esce con le os¬ 
sa rotte dal confronto diretto: troppo il divario 
tecnico e dì gìocabililà fra questi giochi. Biso¬ 
gna però saper guardare oltre e riconoscere 
che questo titolo è tutf altro che malvagio e si 
pohrebE» idealmente metterlo sullo stesso gra¬ 
dino di Daytona. In più, rispetto al titolo 
dell'AM2 presenta il modo per due giocatori 
che comunque sì rivela piuttosto debole a 
causa degli evidenti rallentamenti. Per quanto 
riguorda la giocabilità bisogno dire che non è 
mole anche se il comportamento dello mac¬ 
china, specialmente in derapata e nei contatti, 
non è molto realistico. Aggiungendo a questo 
quadro dei percorsi interessanti ma non parti¬ 
colarmente spettacolari otteniomo un gioco 
che, se non fosse uscito il capolavoro rallysti- 
co Sego avrebbe, avrebbe meritato ben altro 


successo. 




CflSflPIiODUnflICE! 


ATLUS 


DISÌHlBy^lONE i 


IMPORTAZIONE 
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DISmiByZIONE I 


Sono davvero disgustato! Questa ver* 
KTA stone di Mansion of Hidden Souis per 
Saturn non è altro che una mera con- 
versione della versione Mega-CD alla 
quale i programmatori si sono limitati 
a fare la plastica. Non c'è stato infatti nessun 
tentativo (o se è stoto fatto risulta molto ben ma¬ 
scherato] di ovviare a tutti quei difetti che assilla¬ 
vano l'originale con il risultato che ora ci trovia¬ 
mo di fronte o un titolo discretamente valido dal 
punto di vista tecnico, ma assolutamente insuffi¬ 


ciente per quel che riguarda giocobilitò e longe¬ 
vità. La struttura di gioco risulta infatti troppo 
semplicistica e lineare e inoltre i vari personaggi 
con cui vi troverete ad interagire risultano com¬ 
pletamente privi di corisma, con il risultato di 
rendere il gioco privo dì una qualunque atmo¬ 
sfera. A completare degnamente il tutto abbia¬ 
mo p>oi un livello di difficoltà piuttosto basso che 
dà il colpo di grazia a un titolo assolutamente 
privo dì qualsiasi spessore o attrattiva. Girategli 
al largo ragazzi: vi farete certamente un favore! 


CONNEIITO 


uando è stato prodotta lo versione ori- 

O ginale di Mansion Of Hlddon Souis 
per Mego-CO i commenti delle riviste 
specializzate non erano portieolor- 
* mente positivi, il che era priiKtpelmen- 
te da imputarsi ad un paio di difetti abbostonzo 
evidenti. Il primo riguordova lo scorsa qualità del 
FMV (lo finestro di gioco era di dimensioni vera¬ 
mente ridotte), mentre il seconde ero do ricercarsi 
nell'eccessiva facilità del gioco. In questo versione 
per Saturn la situazione è parzialmente cambiato; 
dico parzialmente perché è stato risolto il primo dei 
due difetti, purtroppo non il secondo. Ma veniomo 
al gioco. Il vostro scopo in questa owenturo è quel¬ 
lo di riuscire o scoprire coso abbia fatto diventare 
la luna do bianca a rosso e quale sìa il legame tra 
questo fenomeno e la follia generale che ho colpito 
tutti gli abitanti della piccola tenuta. Per far ciò vi 
verrò dota la possibilità di interagire con alcuni dei 


personaggi presenti nel game dai 
qual! potrete opprendere utilissime informa¬ 
zioni che vi aiuteranno o scoprire quale sia 
il mistero che si cela nei meandri della casa. 
E' importante sottolineare il fatto che esiste 
un tempo limite nel quale dovrete riuscire 
a completare l'avventura e che se il tempo 
messo a disposizione dai programmatori scade 
sarete costretti a ricominciore tutto da capo (comun¬ 
que sia, non si tratto dì un grande problema visto 
che procedere nel gioco è abbostonzo semplice). 
Trattandosi di un gioco di chiara ispirazione horror 
speravamo di trovarci di frante a scene, non tonto 
violente e macabre, ma almeno ricche di pathos e 
di tensione: invece, se escludiomo il fatto di dover 
lottare contro il tempo, non ci sono oltre emozioni 
particolari. Tutto questo risulta ancora più evidente 
quando ci troviamo a dialogare con alcuni dei per- 
sonoggi che si possono incontrare nello coso. Que¬ 
sti dovrebbero infatti incutere paura, ma il loro uni¬ 
co risultano è quello di stropporci qualche piccola 
risatina a denti stretti. Davvero un peccato soprah 
tutto considerando il fatto che l'ideo di base non 
era affatto malvagia che e anche lo struttura di gio¬ 
co, forse leggermente troppo semplice, non era poi 
totalmente negativo. Mansion è l'unico titolo dì 
questo genere attualmente disponibile per Saturn, 
peccato solo non riesca a rendere merito olle poten¬ 
zialità del 32-bil di caso Sego. 
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FMV di diicrafo qwolitù 
T Non druno corto al 
mouimo lo capacito dtlla 
macchina 


DiKrota lo Mioziono di 
muudw od FX 


74 


MEIiH CONSOLE 












aaxRBViBW 



O a Electronic Arts, ancoro una volto, 
non si smentisce e con uno puntua¬ 
lità veramente disarmante, ha deci¬ 
so di produrre le edizioni largate 
"96" dei suoi 
più grandi classici sportivi. 

Questa volto però, oltre alle 
ormai abituali versioni per 
Megadrive, i capoccia del¬ 
la EA hanno ben pensato 
produrre anche 
uno versione 
per 32X. I pro- 
grammotori 
hanno poi deci¬ 
so, per sfruttare 
le caratteristiche 
tecniche dell'add- 
on di coso Sego 
(ovviomente su¬ 
periori a quelle 
del Megadrive), di apportare alcuni cambiamenti 
rispetto olla versione originale. La differenza più 
evidente è senza dubbio lo possibilità di cambiare 
la visuale di gioco, opzione che era già pre¬ 
sente, per esempio, nello versione 3DO e 
che sarò una delle principali corolteri- 
stiche dello conversione su Soturn. 

Sono cinque infatti le diverse inqua¬ 
drature che permettono di seguire 
l'azione in maniera particolarmen¬ 
te ravvicinota (Shounder Cam), 
dallo metà campo deirowersario 
(Endzone Cam), dall'alto (Stadium) 
do una telecamera posta nei pressi 
della linea centrale del campo (Te¬ 
lecom) oppure seguendo la polla 
(Cable). Non mancano poi tutte quelle 





caratteristiche che hanrto reso celebre il titolo calci¬ 
stico dello EA: sono presenti quindi un gran nume¬ 
ra di competizioni (campionati, coppe e tornei vari) 
e di team, sia nazionali che internazionali, tra cui 
selezionare la proprio formazione preferita. Quel¬ 
lo che manca, invece, è lo giocabilità. E si 
perché, purtroppo, la geniale ideo dei program¬ 
matori dello EA (sto parlando ovviamente delle 
visuali) risulta anche il principale difetto di FIFA su 
32X. Seguire le oziane è piuttosto problematico sia 
per la scomedità di olcune inquadrature, sio per¬ 
ché può capitare che lo polla esca momentanea¬ 
mente dallo schermo; a tutto questo 
F bisogna poi aggiungere un siste- 

# ma di controllo che risponde in 

' maniera tult'altro che im pec- 

IT - cabile (a dire il vero, in alcu- 

V ne situazioni, non risponde 
. , V proprio) alle sollecitazioni 
dei giocatore. Per questi 
motivi, riuscire o segnare 
con continuità, o semplice- 
mente costruire un'azione 
degrto di tale nome, si rivela 
una impresa di incredibili pro¬ 
porzioni. 



FIFA Soccer sul 32X è un 
titolo dannatamente dif¬ 
ficile da giocare. Non 
ho niente contro i giochi 
difficili, se però si parte¬ 
cipa attivamente all'azione. FIFA 
invece, più che un gioco è una lot¬ 
ta. Una lotta per selezionare, nei 
momenti più caotici, il giusto gio¬ 
catore in campo, per riuscire a se¬ 
guire lo spostamento della palla 
sul terreno di gioco o per arrivare 
in una posizione da dove sìa uma¬ 
namente possibile segnore un gol 
senza continuare a buttare avanti 
la palla tirando a caso. Più che al¬ 
tro, invece di affrontare una squa¬ 
dra computerizzata, si passa il 
tempo ad affrontare i comandi. 


caratterizzati da un sistema di 
controllo veramente scomodo. Inol¬ 
tre la realizzazione tecnica non è 
particolarmente esaltante e sono 
presenti onche alcuni evidenti di¬ 
fetti; lo scrolling infatti non è per 
nullo fluido e, in molte situazioni 
può capitare che la palio esca dal¬ 
lo schermo e rimanga invisibile per 
alcuni secondi. L'idea di adattare 
un titolo come FIFA Soccer alle po¬ 
tenzialità dì una macchina quale il 
32X, senza puntare su una norma¬ 
le conversione dell'originale per 
Megadrive merita senza dubbio di 
essere apprezzata; non può essere 
invece apprezzalo il risultato finale 
che, onestamente, è abbastanza 
squallido 
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InMressanW lo pouiMHò 
di combiore lo vnuola di gioco 
V lo scrolling è obboshinis 
scoNoto a oncha gli spòla sono 
di quolitt còboslonza bosso 




n rumoiadalla lolb 
creo un'olmoslefa odeguolD 
▼ la musiche sono pietosa a g( 
aAeili non sono molto miglion di 
quali deio veisiona o 1 ó-bit 
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la varia visuali possono 
sambrora un'interessonto 
novild 

▼ lo sòuHura di gioco risulto 
portìcolormenle frustronle 



le opzioni sono 
obbostonzo numerose. . 

T ...mo non è possibile 
nuscire o giocora par più di 
un'oro senso storscorsi 
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Uno variazione del 
classico Nkslo dello Elacòonic 
Arts che. purtroppo, monco 
quasi totolmanle di giocabilità 
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Aspettavo con ansia l'uscita di To- 
shìnden S perché pensavo mi 
lOvrebbe fornito la possibilità di os- 
'servore un confronto diretto tra Sa- 
tum e Playstation circa le loro capa¬ 
cità nella grafica poligonale. Graficamente 
parlando, Toshinden S non è così colorato co¬ 
me lo sua versione per PSX, e molte soluzioni 
grafiche come i fondali in 3D e i poligoni tra¬ 
sparenti sono state notevolmente ridimensio¬ 
nate. La riduzione del dettaglio grafico ha 
permesso comunque di ottenere un gioco mol¬ 
to fluido e veloce: il susseguirsi delle mosse è 
rapido e frenetico e i movimenti dei perso¬ 
naggi sono molto realistici. La grafica rimane 
comunque di tutto rispetto, i fondali sono ani¬ 
mati e in alcuni casi sono dotati di effetti visivi 
veramente eccezionali. Notevole e perfetta¬ 
mente riuscito il tentativo di fornire maggiore 
spessore ai personaggi grazie ad un ottimo 
character design e alle introduzioni parlate 
prima di ogni incontro. 

Il difetto principale di Toshinden S rimane co¬ 
munque la longevità a causa dell'eccessiva 
facilitò aiutata anche dalle notevoli fiscilitazio- 
ni opportunamente disattivabili. Sarà quindi 
la vostra forza di volontà a decidere quanto 
questo gioco vi terrà occupati. Se resisterete 
alla tentazione di non fiicilitarvi troppo i com¬ 
battimenti, vi "durerà" per un tempo sufficien¬ 
temente lungo. Personalmente non sono riusci¬ 
to a trattenermi dal finirlo subital 


© quasi un anno dalla sua uscita per 
Playstation, Toshinden, il discusso 
piechioduro poligonale della Takaro, 
si appresta finalmente a raggiungere 
lo console ommiroglio dello Sego. Per 
l'occasione sono state apportate olcune sostanziali 
modifiche, soprat¬ 
tutto grafiche, con 
lo scopo di adot¬ 
tarlo olle potenzialità 
attuali del Sotum evi¬ 
tando di sacrificare il 
fattore giocobilità, 
estremamente sensibi¬ 
le a eventuali problemi di fluiditò e 
le novità cominciano sin dall'inizio del gioco, 
quando si viene accolti do uno presentazione in 
Full Motìon assente nello versione per PSX.: l'intro¬ 
duzione animato sarebbe stata un'aggiunta dav¬ 
vero gradita se non fosse per lo qualità non ottimo 
delle immogini sensibilmente danneggiate dal Ci- 
nepak, il sistema usata per riversore il filmoto 
originario sul Sotum, che ho provocoto uno ri¬ 
duzione sostanziale dì risoluzione e numero 
di colorì. 

lo schermota principale, più completa che 
nello precedente versione, permette di sce¬ 
gliere tra quattro modalità di gioco. L'opzio¬ 
ne "Retsuden" corrisponde oÌ clossico Story Mode 
vista in giochi di questo tipo. Qui, gl! otto pro¬ 
tagonisti dovranno effettuare uno serie di sei in¬ 
contri in sequenza per raggiungere i loro scopi 
che speziano dolio vendetta allo ricerco di un 
proprio familiare scomparso. Ogni combatti¬ 
mento è preceduta do alcune interessanti im¬ 
magini occompognate do dialoghi in giap¬ 
ponese che rivelano al giocatore le sotto¬ 
trame che caratterizzano ogni battaglio 
permettendo cosi di seguire l'evoluzione 
degli eventi che prececkino lo scontro fi¬ 
nale con Sho. Se riuscirete o raggiun¬ 
gere l'ultimo incontro senza mai per¬ 
dere un credito vi sarò data l'occasione di 
scontrorvi con il nuovo personaggio ag¬ 
giunto nello versione Sego, l'ongelo de¬ 
caduto Cupido, uno splendida ragazzo 
che non vede l'oro di mostrarvi lo suo 
abilità nell'impolore gli avversari con 
lo lancio. 

E' possibile affrontare il computer anche nel 
modo "tP Game" e "CPU", nel primo lo scelta 
degli avversari è casuale e outamotico men¬ 
tre nel secondo potrete scegliere contro chi 
comboHere tra uno roso iniziale di otto com- 
oì quell si aggiungeranno anche i 
nemici finali. L'opzione "VS Human", 
vi permette di combattere contro un 
è attivabile solo se entrambi i |oy- 
sono inseriti, dimenticatevi quindi di 
utilizzarla per allenarvi nei colpi speciali 
o meno che non possediate due con- 

Mode", accessibile anche durante il gio¬ 
ia possìbilitò di scegliere il livello di dif- 
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ficoltà, il numero e il tempo degli incon¬ 
tri, lo difesa automatica, la quantità di 
energia o disposizione e il tipo di vi- 
suole. Le prospettive o disposizione 
sono quattro e spaziano dalla di¬ 
stanza ravvicinata alle inquadra¬ 
ture da lontano sia doll'alto che di 
fianco. La Takara si è impegna¬ 
ta molto per mettervi a dispo¬ 
sizione un terreno su cui lotta¬ 
re e le armi con cui combatte¬ 
re, oro non vi rimane che accendere la fiomma dei 
vostro spirito combattivo e partecipare a questo 
emozionante torneo virtuale. 


COMMENTO 



Tohshinden S ha il medesimo di^t* 
lo della versione per Playstation, 
ovvero l'estrema facilità con cui lo 
si finisce. Pensavo che avessero ri¬ 
solto questo problema con la sua 
conversione, ma sembra che abbia¬ 
no preferito concentrarsi più sulla veste grafi¬ 
ca che nel cercore di risolvere i difetti del si¬ 
stema di gioco. Infatti risulta ancora troppo 
semplice ingannare il computer con schivate 
laterali e attacchi alle spalle e inoltre capita 
spesso che non riesca a parare colpi sferrati 
da vicino permettendovi così mortoli combina¬ 
zioni di calci, spedate e colpi speciali che non 
gli lasceronno via di scampo. Al momento, 
comunque, rimone un gioco unico nel suo ge¬ 
nere in quanto differente dai vari Virlua Figh- 
ter usciti sinora e quindi abbastanzo appetibi¬ 
le. Inoltre gli scontri in doppio sono abbastan¬ 
za avvincenti in quanto non entra in gioco la 
non ottima intelligenza artificiale della mac¬ 
chino. Rimane quindi un picchiaduro più che 
discreto realizzato con maggiore attenzione 
per i dettagli grafici che per lo longevità. 
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Movimenli moho rapidi • . - ' 
e fluidi 

▼ Mancano b splendide 
sfumolure viste sulla versione 
Playsiotion 



Musiche e parlolo 
FDollo buoni, sopraHi/Ho nelle 
porti oggiunie 
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Combattimenti Frenetici 
e divertenti 

T Controlli sin tro^e Focili. 
L'intelligenza ortiFiciole degli 
aowersori è un' pò limHato 



8mt cinque (veli di ' 

dlhcoltò tro Oli scegtere. 
Conunque ottimo nei nudo 2 
guattui 

▼ Deludente nek dire modoftà 



Un picchiaduro più che 
dbaalo, un'ottimo ohemaliva ai 
vari iHdIì pr men K sul mertolo. Se 
solo bsse più dHFidle,,. 
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ell'areo dei numerosissimi episo¬ 
di di Qrogenball si sono visti 
un'enormitò di protagonisti e ne- 

genere. Prima defl'owen- 
si ero sempre dedicolo ai 
giochi ispirati alla miti¬ 
ca serie di Torìamo un 
solo capitolo dello sa¬ 
go sacriftconde cos 
gran parte dei perso¬ 
naggi. Con l'avvento del 
supporto ottico e in occa¬ 
sione del termine dello 
serie è stato possibile rac¬ 
chiudere i personaggi più 
significativi in un solo CD, 
ottenendo cosi quello che 
dovrebbe essere il gioco 
di Dragooiball definitivo. 
Dragonball Z Shinbu- 
touden non è altro che lo 
conversione riveduta e 
corretta di Suporbwfew» 
dea, uscito un anno fa 
per Super fomicom con 
un successo più che di¬ 
screto e convertito anche 
per lo 32-bit dello Sony. 
A differenza della versio¬ 
ne per Ploystotion in cui 
si era cercato di sfruttare 
al meglio le potenzialità 
3D dello macchino dotan¬ 
dolo di un fondale poligo¬ 
nale, qui si è tornati olla 
buono vecchia bidimen- 
sionolitò che ho permesso 
inoltre di reintredurre lo 
split sereen e le super 
mosse, caratteristiche es- 
senzioli delle versioni per 
SNES e assentì nella con¬ 
versione per Playstation. 

Il gioco consiste nel solito 
picchiadure od incontri 
dotato però di alcune inte¬ 
ressanti variazioni sul te¬ 
ma. Primo fra tutte lo spiri 
sereen, che interviene 
quando i personoggi sono distanti tra 
loro: è meno complesso dello zoom e 
forse più efficace. Il combattimento, 
inoltre, avviene su due livelli di gio¬ 
co e in un ring tridimensioncile. 
Infatti è possibile scagliare il 
proprio avversario sul fianco ot¬ 
tenendo la rotazione del fondale 
e lo possibilità di combattere in 
un altro ambiente. 

Le varie ambientazioni hanno 
forme dìfferetìfi: okune sono ret¬ 
tangoli molto allungati, oltre 
quadrati molto piccoli che vi 
costrìngono a frenetici com- 


bottimenti rawicinoti, alcuni addirittura hanno for¬ 
me irregolari con più stanze. All'interno dei vori 
ambienti vi sono ostaceli che possono fungere do 
riparo anche se owiomente non possono reggere 
un attacco lanciato con onde komehame e sìmili. 

Il sistema di gioco è molto differente dogli altri pie* 
chiaduro in quanto si baso più sui colpi speciali che 
sulle mosse normali. Infatti viene utilizzato solo un 
tasto per i pugni e uno per i calci che, comunque, 
adoperati in combinazione con il controller permet- 
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tono l'utilizzo di colei volanti e 
spazzate. Ogni personaggio può 
inoltre eseguire velocissime rofRche 
di pugni con lo scopo di am* 
morbidire la difesa dell'avver¬ 
sario. I colpi speciali si suddivi¬ 
dono in tre tipi: le combinazioni 
di calci e pugni^ gli attacchi di 
energia e i super ottacchì speciali. 
Le combo permettono di attaccare 
l'avversario con cariche o di scagliarlo 

a sul loto con conseguente rotazio* 
ne dello schermo oltre che bom¬ 
bardamento di colpi devastanti. 
Gli attacchi energetici si bosano 
sul controllo del 

"Ki" ossia l'energia spirituale del 
combattente. Tramite una barra di 
controllo è possibile sapere quanto energia si è in¬ 
camerata, e nel caso sio completamente esaurita, 
quanto tempo di stordimento è necessario subire 
primo di poter combattere di nuovo. 

Quando l'awersarìo è debilitato oppure a corto di 
energia è giunto il momento di effettuare un super- 
colpo speciale. Effettuata la combinazione di movi¬ 
menti necessaria nella primo porte dello schermo 
si vedrò il proprio personaggio eseguire i movi¬ 
menti preporotori per effettuare l'attacco, mentre 
nell'altra sezione si vedrò l'avversario in primo 
piono, pronto a ricevere il colpo. In questa fase chi 
subisce può prepararsi alla contromossa che può 
essere una semplice parata che non v'impedirò co¬ 
munque di subire porte del danno, una barriera 




Anche se non eccezionale non si 
può certo dire che questo Dragon- 
'boll Z sio un completo fallimento. La 
grafica poteva essere senz'oltro mi¬ 
gliorata, d'occordo, ma non è di certo inferio¬ 
re allo versione per Playstation. Inoltre il sono¬ 
ro è caratterizzato da musiche che si adatta¬ 
no perfettamente ol gioco e soprattutto do uno 
quantità incredibile di parlato campionoto. 
Ciò che mi dà più fastidio è il sistemo di gioco 
caratterizzato da un numero limitato di colpi 
convenzionali a disposizione. Questo limita in 
parte la varietà di gioco e ti costringe ad uti¬ 
lizzare sempre le stesse mosse per vincere, so¬ 
prattutto contro il computer. Fortunatomente i 
numerosi attacchi speciali o disposizione, più 
di dieci per ogni personaggio, sono molto di- 
versificati tra loro e soprattutto di facile me¬ 
morizzazione; in questo modo è esaltato il 
piacere dello scontro in coppia permettendovi 
di trascorrere numerose ore di divertimento 
insieme ai vostri amici. 


energetica, il teletrasporto, oppure la deflessione 
dell'attacco contro chi l'ho lanciato. Ovviamente 
questo Hpo di oltacchi è do realizzare nelle condi¬ 
zioni suddette, nel coso contrario il computer riu¬ 
scirò ad evitarli con estrema facilitò. Nel coso veni¬ 
ste otterroti potrete rialzarvi attaccando, un po' co¬ 
me avviene in Virtwa Fighier, per sbarazzarvi di 
un nemico troppo invadente. 

E' anche possibile convertire uno proiezione subita 
in un veloce attacco a sorpresa. 

Dopo il mezzo follimento dello versione per PSX 
tutti i fan di Oragonball attendevano trepidamen¬ 
te questo gioco. Gli sforzi della Bandai per cercare 
di accontentarli sono evidenti, ma può un gioco che 
si baso cesi profondamente sulla suo controparte a 
16-bit riuscire a soddisfarli pienamente? 
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Shinbutouden contiene tutti gli ele¬ 
menti presenti nella versione per 
Super Famicom con alcune notevoli 
aggiunte. Innanzitutto sono presenti 
ben 27 personaggi, ventidue dei 
quali utilizzabili nello Story Mode. Per ognu¬ 
no di essi è presente un finale diverso che 
consiste in un disegno a colori originale più 
una serie di "fato' in bianco e nero che ricor¬ 
dano i vari combottimenti effettuati. Ottima fa 
scelta di eliminore gli orrendi intervalli in holf- 
motion presenti nella versione PSX; ad essi si 
è prefarita un'immagine raffigurante i perso¬ 
naggi protagonisti dell'incontro accompogna- 
ta da dialoghi strettamente legati ai rapporti 
tra t due lottatori. Anche se tutto sembra esse¬ 
re realizzato al meglio per soddisfare i nume¬ 
rosi fan dello serie il risultato ottenuto non è 
esente do difetti. Prima di tutto la presentazio¬ 
ne ha uno risoluzione inferiore rispetto a 
quella vista su Playstation e la qualità genera¬ 
le del gioco non è tale da permettergli di di¬ 
stinguersi tra gli altri titoli simili usciti per que¬ 
sta macchino. Se cercate un ottimo picchiadu- 
ro rivolgetevi altrove. Se invece desiderate un 
fie-in fedele unito ad un gioco discreto acqui¬ 
statelo senza timore: non ne rimarrete delusi. 


Moho grossi gl! sprìle, i 
(ondali discrati con porollosse 
sio sul tonano che sullo sfondo 
T Lo presentazione potavo 
essere più curota 

Ollimo le musiche, 
onche sa in gron porto som 
un remix di quaMe presenti 
nello versione par Super Nes. 
AAoho buono e numarow il 
porlato 
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Quando vi obituareto al 
sislamo di gioco verrete 
senz'oltro avvinti dalb sua 
azione Frartetica e distruttiva 
T All'Inizio può sembrare 
un po' frustrante .^^tok 

Billlili'lliiM «5 

Vantisalto personoggi 
iniziali uniti od un numera per 
ora sconosciuta di personoggi 
noscosii, cinque médalitò di 
gioco e quattro livelli di 
difficoltà 


GLOBOLE 


(migliargiocodedkotoalo 
mitica serie di Toriyama. Una 
mag.giote attenzione al deltoglb 
grttoco raviebbero reso un Molo 
senz'olhi eccezionale 
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abbiamo pai il classico e 
ll ^ Aissiiwo bonus game nel quale ci 
trO^remo in compagnia di un oiiarme mar- 
shmailew dal carattere assai sqspiccicoso. Per quel 
cho riguardo invece l'aspetto meramente tecnico 
del prodotto sappiate che non ci sono parti del gio¬ 
co che non sfruttino al massimo le potenzialità del¬ 
la macchina/ cosi come non ci sono punti nei quali 
l'azione risulti piatta e monotona. Ogni ongoto/ 
ogni anfratto dì questo titolo Infetti nascondono 
un'insidia o qualcosa da fare/ il che non lascio al 
videogiocatore neanche un attimo di respirol Va 
bene, sono d'accordo, Earthworm Jim 2 non può 
certo essere considerato come il gioco più difficile 
mai apparso su Megadrive/ tuttavia è anche ben 
lontono dall'essere uno di quei classici titoli che si 
portano a termine nel giro di un paio di giorni e 
questo nonostante la sua elevata giocabilità. Quin¬ 
di se siete dei fon dei plotform game o, più sempli¬ 
cemente, delle persone che vogliono avere nella lo¬ 
ro soffoca solo il meglio della produzione per il 16- 
bit largato Sega non potete assolutamente lasciar¬ 
vi sfuggire questo titolo: sOKbbe un vero e proprio 
vermicidio! 


0 , ragazzi della Shiny Entertainment so- 
L no riusciti a diventare, in brevissimo 
I tempo, uno dei gruppi di sviluppatori 
* più "caldi" di quest'ultimo periodo e 
tutto con solo due lavori al proprio at¬ 
tivo. tanto per tener fede alla (breve) tradizione, vi 
anticipiamo che Earthworm Jlm 3 è un giochillo 
assolutamente radicele e distruttivo. Come era oc¬ 
caduta nel primo Ci, anche in questo caso il nostro 
caro amico verme si troverà costretto ed offrontare 
uno serie di situazioni semplicemente assurde e 
che spingeranno il nostro eroe al limite delle possi¬ 
bilità umane (il che'è piuttosto plausibile visto e 
I considerando che si tratta di un enorme anellide 
I bitehatol). Dovete infotti sopere che a differenza 
I dell'episodio originale questo sequel presenta 
I una struttura ed un gameplay molte più articola- 
l ti, costrìngendo M giocatore a variare lo propria 
I strategia di gioco ogni volta che eccede ad un 
I nuovo livello! Per far ciò i ragazzi dello Shiny 
^ hanno completamente ignorato i classici schemi 
'v presenti nella maggior porte dei plalform garne 
optando per un approccio che li ha portati a 
realizzare ogni scherno in maniera completa- 
. mente originale e diversa dal prece- 

dente. Si inizia con lo scaroventa- 
re uno serie di maiali ottroverso 
f .al uno scivolo, 


I, per essere poi pro¬ 
mossi al trasporto di mucche 
dal poscolo al kiogo di mun- 
i gitura e per ritrovarsi infine 
I a fiondate' enormi 


pocconi di 
V carta all'interno di veri e 
kg/ propri archivi killerl Tra uno 
scherno e l'altro inoltra sono 
anche presenti una vasta serie 
\ di "intermezzi'''tipicamente ar- 
/ cade dove la nostra abilitò di 
pistoleri sarò messa o durissima 
prova. A completare il tutto infine 
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CONNENTO 


Earthworm Jim 2 è un vero e pro¬ 
prio capolavoro. Questo è quanto 
mi sento di offermare dopo aver 
passato più di uno settimana a 
giocare con questo titolo! Grafica 
e sonoro sono infatti a livello delle più grandi 
produzioni per Megadrive, cosi come la gio- 
cabilità che, grazie ad una gran varietà di si¬ 
tuazioni e a un livello di difficoltà ben calibra¬ 
to, tiene desto l'interesse del videogiocatore 
per tutta la durata dell'avventura.' L'atmosfera 
generale del game poi è cosi dannatamente 
beota e ricca di situazioni semplicemente in¬ 
credibili che in più di una occasione sarete 
costretti a mettere il gioco in pauso per evitare 
di essere eliminati da qualche bel mostro pe¬ 
loso mentre siete in preda alle risate! Conclu¬ 
dendo direi che ci troviamo quindi di fronte a 
uno dì quei titoli che segnano una tappa fen- 
damentale nella storia dì una console e che, 
come tale, non può assolutamente sfuggire ad 
un qualunque videoplayer degno di questo 
nome. Se qualcuno dei vostri amici vi rompe 
le scatole dicendo che ormai il Megadrive è 
un macchina morta provate a fargli fere un 
partito con questo titolo; ne vedrete delle belle! 


COMtlENTO 


Sono basito. I ragazzi della Shiny 
sono davvero dei geniacci! Questo 
Earthworm Jim 2 infetti non solo è 
un titolo incredibile dal punto di vi¬ 
sta grafico e sonoro, ma vanta an¬ 
che uno gìocabilità e una longevità veramente 
fuori dal comune. Inoltre, come se tutto ciò 
non fosse già più che sufficiente, la struttura di 
gioco risulta così varia e complessa da riusci¬ 
re a mantenere desto l'interesso del videogio¬ 
catore per settimane intere. Scordatevi pure 
tutti quei dannatissimi platform game dove vi 
trovate a fere sempre le stesse cose e dove 
ogni livello è cronicamente identico al prece¬ 
dente: in Earthworm Jim 2 infetti ogni sche¬ 
ma è un'esperienza nuova che richiede un di¬ 
verso approccio e uno stile di gioco sempre 
nuovo per poter essere superato. Il mix tra 
elementi platform, puzzle e shoot 'em up ha 
infetti consentito ai programmatori di dar vita 
a un prodotto mostruosamente vario e valido 
senza dimenticare poi, ovviamente, l'immane 
lavoro svolto del punto di vista grafico e sono- 
La sagoma del nostro eroe sì staglia su 


ro. 


fondali incredibilmente ricchi di dettagli di co¬ 
lori, mentre nugoli di sprite magistralmente 
animati migrano qua e lo per lo schermoi In- 
somma ragazzi, ci troviamo di fronte o un ti¬ 
tolo veramente incredibile e che merita di en¬ 
trare a far parte di ogni soffeca degna di que¬ 
sto nome. Avanti guys, cosa fete ancora li? La 
caccia al verme è aperta! 


clìsfl PRDoynRicTi i^ 

GENERE fy"’' 

nif;TRiRii7inN[ 


•jt. 




NRNERO GIDCRIDRI f 


IÌBMI 92 


Fondolt mogi&trolmanta 
rmtizzoH a sprita 
sopientamanie onimaH 
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Buono vorìatù di — 

mutidw ed ef^. alcuni dei 
quoti risultano, oline cKe rnoHo 
ben raolizzaK, onche 


incredibilmente baoK 


Il sistemo di controllo 
risponde perlettomeote oi 
comandi e il livello di difficoltà 
risulta colibrotD in maniero 
sempitcemente perfetto 


O sono un socco di 
livelli e lo gran varietà dalla 
strituro di gioco lo sì che il 
prodotto risulh intrippante fino 
allo fine 
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Urto dw più E>ei platform 
mai usciti nella storio del 1ó- 
bit Sago: perderselo sarebbe 
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leomparso 
I nell'ultimo 

■ film dello se- 

rie di Bot- 
mon, Robin, 
troppe volte visto co¬ 


me personaggio 
sessualmente ambi¬ 
guo, fa ritorno 
accanto al pro¬ 
prio grande amico nella lotta con¬ 
tro la criminalità. Gothom City del 
resto pullulo sempre più di tipi lo¬ 
schi e menti malate, il cui unico 
scopo è quello di rubare, picchia¬ 
re bambini e fare lo pipi sulle 
statue del sindaco, cesi il cielo 
notturno sopra la piccola cittadi¬ 
na è sempre più spesso ospite 
del fascio di luce con il simbolo 
del pipistrello. Come ordina 
uno rigida regola del film, 

Batman è sempre, co* 
suolmente, alla fine¬ 
stra quando qualcu¬ 
no chiede oiulo, e in men che 
non si dico si catapulta sulla suo 
Batmobile e raggiunge il luogo 
del misfatto nel giro di alcuni na¬ 
nosecondi. Il gioco proposto in 
queste pagina è basato proprio 
su questi pochi momenti di viaggio 
dell'uomo mascherato, durante i quali si 
diverte ad attraversare a velocitò folle la città, im¬ 
beccando stradine e vicoli pieni di gente senza mai 
rallentare. Ovviamente nel gioco le cose risultane 
più elaborate, oltrimenti il divertimento sarebbe 
contraddistinte da un livello molto basso, ecco 
quindi che le insidie sono ben più numerose e le 
strade ne seno ben più dense. Acconto alle doti dì 
guido sono allora richieste le tipiche capacità di vi- 
deogiocatere medio in fatto di utilizzo ormi do spe¬ 
ro e gingillini vari, tutti da usare con parsimonia e 
la massima precisione, se nelle vostre intenzioni 
rientra anche quella di finire il gioco. Se invece 
avete solo voglia di provare l'ebbrezza dello Bot- 
mobile, vi dico fin d'ora che questo non è il titolo 
approprialo, o meglio è si adeguato e soddisfare 
questo tipo di piacere, ma lo qualità complessiva 
del titolo è talmente bassa da trasformare in una 
perdita di quattrini il suo acquisto. 


NMEMTO 
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Vi sono ovonzafi un po' di soldini 
ÉjÈjk dalle compere natalizie? Pensate di 
MJjBA spenderli per lo Elefana? Se volete 
ij]\un consiglio, comprateci di tutto, 
non fatevi solleticare dall'idea di 
* provare la Batmobile, altrimenti ne 
rimpiangerete la scelta fino a Pasqua. Battute 
a porte, la ripetitività delle cose da fare è 
troppo alta per motivarne l'acquisto, per non 
parlare poi della debolezza dell'idea svilup- 
pota. Basare un gioco intero su una sezione 
particolarmente divertente di BaHnon Fore- 
ver non è stato proprio geniale. Per placare 
le vostre manie di uomini mascherati, 
glio che andiate a leggere i fumetti... 


Ogni Unto sorprsnds.. 
▼ ...mg 4 troppo ipsuo 
rìpaKNvg 
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Por un po' non do 
feislidio... 

V ...ma dopo un carte tosso 
di tempo divento irritonle 


▼ Praticamente nullo 


▼ Dopo quanto detto, 
sfido chiuque o giocarlo per 
più di dieci minuti di seguito 
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CONMENTO 


Ho giocato e finito Myst sul PC, ap¬ 
prezzandone anche limiti e difetti. 
L'ho rigiocato volentieri anche sul 
I Mega*CD, provando ancora emo¬ 
zioni e divertimento indescrivibili. 
Tutfavio non posso fare a meno di ammettere 
che nel complesso qualcosa è andato perduto, 
ma in definitiva non posso che promuoverne 
la conversione. Prima d'acquistarlo dovete co¬ 
munque tenere presenti due fattori: primo, il 
gioco è in inglese e se non capite cosa c'è 
scritto sui libri non combinerete granché; se¬ 
condo, pur trottandosi di un'avventura, molti 
amonti potrebbero non immergersi in un pae¬ 
saggio strano e disabitato. Detto ciò, traetene 
le conclusioni e agite di conseguenza. 




opo aver 
stupito i pos¬ 
sessori di 
molte altre 
piattaforme. 


Myst, un'avventura am¬ 
bientata in un mondo sur¬ 
reale, è stato convertito 
anche per il buon vecchio 
Mega-CD. L'operazione è 
stata lunga e faticoso, ma 
allo fine, nonostante i 
molti compromessi fotti a 
livello grafico, si è riuscii 
a trosportore pienamente 
quella particolare atmo¬ 
sfera di cupa desolazione 
che gli ha dato gloria e 
fama. Per chi non lo co¬ 
noscesse, il gioco non è 
altro che un'avventura con visuole in soggettiva a 
schermate fisse, all'interno della quale la risoluzio¬ 
ne degli enigmi e l'interazione con gli oggetti ov- 
viene interamente tramite un sistema di punta-e* 
dicco tra i più intuitivi. Una particolarità è quella 
dell'assenza di un inventario, in quanto 


nate operazioni si trova¬ 
no sul posto. 

Nel caso occorra, tuttavia, 
è possibile trasportare un 
oggetto (quasi sempre 
pagine blu o rosse), a 
non si tocchi al¬ 
tro. Il motivo per cui ci si 
trova sull'isola di Myst, è 
semplicemente quello dì 
svelarne ì segreti. Infatti, 
all'interno della biblioteca 
giacciono due libri (uno 
rosso e uno blu), dentro i 
quali si trovano imprigio¬ 
nati due fratelli: uno sem¬ 
bra cattivo, l'altro sembra 
idiota. Colui che li ha ri¬ 
dotti cosi è il padre, che 
ha agito in questo modo 
solo per porre fìne olla tirannia perpetrata da uno 
dei due sugli abitanti dei mondi a loro affidati. Allo 
scopo di risolvere i misteri di Myst e degli altri 
mondi bisogna servirsi principalmente dei diori di 
viaggio del dottore, o meglio di quello che ne è ri¬ 
masto in seguito od un incendio. La loro leggibilità 
è quindi resa difficoltosa nei tratti più importanti e 
la comprensione, allora, è affidata all'ingegno del 
giocatore. 
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TPoch» onimaiioni, 
bgiso rìsoluzioiìB e uno 
monciota di colori 




Una colonna sonora 
che ricraa conNnuomanlo 
un'otmosfsra surrsole. 
Forastica I 
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Basta diccare quo • lò ^ 
por intarogire con il 
poooggio 

▼ Un po' troppo somplicisNco 



ÌF' - Par chi non si cola nd 
gioco, r>on finisce più... 

▼ ... mentre per chi ne 
copisce l'evoluziorw, lo finisca 
in uno seirimano 
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Un'owenluro tatto 
portieolore, tatto do «vare e 
do provore 
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© uella dei recensori è proprio uno 
brutto rozzo. Quando non riscontrano 
originalità nei nuovi giochi/ fanno 
prediche, dicono un more di banalità 
e allo fine orgonizxeno lo solita cro¬ 
ciala contro gli opportunisti. Quando invece arrivo 
il titolone innovativo/ che esce fuori do tutti gli 
schemi canonici, rivestite di uno buono grafica e 
pompate con un'ottima giocabilità, ecco che ci si 
perde in chiacchiere superflue, sprecondo righe 
preziose dello spazio sempre tiranno. Cesa ci vo¬ 
lete fare, in fin dei conti buona porte delle notizie 
riguardanti The Oeze le abbiamo già date con la 
preview di alcuni mesi fa, quindi ora ci rimane solo 
do farne l'analisi sotto il profilo della giocabilità. 
Ad ogni modo qualcuno potrebbe essersi dimenìi- 
cote di coso si tratta, quindi prima di tutto proce¬ 
diamo con una rinfrescotina alla memoria. La pri¬ 
mo coso do sapere sul gioco é la natura del prota¬ 
gonista, uno massa di muco, il cui stato è dovuto 
all'esperimento condotto dal solito scienziato svita¬ 
to Su un simpatico giovanotto, un po' sprovveduto 
e dire lo verità. Scopo del gioco è quello di guidore 
lo strano essere gelatinoso ottraverso livelli pieni 
di trabocchetti e insidie varie, al fine di trovare il 
modo grazie al quole fargli riacquistare le sem¬ 
bianze e le movenze umane. Per ovvi motivi, lo 
state in cui si trova il poveraccio è tra i più vulne¬ 
rabili immaginabili: basta un buco e si finisce chis- 


* sà dove, cosi come basta un essere 
qualsiasi con una consistenza maggiore per far di¬ 
sperdere le tante particelle che compongono Ooze. 
La battaglio sarebbe persa in partenza se o riequi¬ 
librare un tantino le sorti dell'avventura non ci fos¬ 
sero le tecniche di sopravvivenza In possesso del 
blob, il quole può servirsi della sua massa di poco 
consistenza sia per colpire I nemici a dislonza, lan¬ 
ciando pezzi della sua sostanza, sia per picchiare 
esseri troppo invadenti, colpendoli con deformozio- 

ni momentanee del sue 
stesso "corpo". In tema 
con tutto quelle che vi 
siete fin qui immoginoti 
del gioco, ci sono i livelli, 
tutti quanti contraddi¬ 
stinti da uno tossicità im¬ 
mane, tale da far sem¬ 
brare le nubi radioatdve 
emesse dall'esplosione 
di Chernobyl uno sem- 


l'unico punto dolenlo di qutsio gioco ó b suo scorso Iona di rabnló. veto che non 
è riusdio 0 resisterò ol foscirw dei soliti e onnipcosenti power-up. Con un pkcob 
sfono di fonlcsio possismo dire cho lo prosenzo di mozzi portkoìori coprici di ab 
vero ol cubo, in rio momonlonoo, lo prostazioni del pcologonistii, sono elementi 
sirumontoli necessari per il buon lunzionamenlo del complesso ingronoggio del gb 
co. Por dirlo invece lerro-terro. sporsi per i livelli ci sono oggottini in grorlo di cnrlo- 
re Oozo, pec obni socondi, o superare deietminoN difficoltà o cerP' ohrì nemici. 


AUMINTO OfUA 
VtlOCITÀ 

Un ter» elemento in gra¬ 
do di inodore lempoto- 
neomente siile ozioni del 
blob, consente di muo¬ 
versi ol doppio della veb 
dtà por un certo numero 
àvohe. 


RiSPAftMIO 

MTEMPO 

Il primo dolio 
serie permette 
di memorizzoie 
lo posizione 
togghrnlo ol'iii- 
lerm dd Svelo, 
in modo che in 
coso di morte si 
posso ricomin¬ 
ciare do un 
|Rmto ovonzoto. 


EXTRA UFI 

Nel puorte coso, toccan¬ 
do l'oggettino incoricalo 
di ropprosentomo grofì- 
comonte gli effetti, si 
riesce o guodognore uno 
possibilità di morte in 
più rispetto 0 quello 
messe mhiolmente o di- 
sposisone. 


GUADAGNO 

«INERGU 

Il secondo inae- 
mento le di¬ 
mensione del 
muco verdino, 
rendendolo più 
longevo e pa¬ 
tente rispetto 
olle forme di 
poftenzo. 


INVMOIIUTA 

Per uftimo, mo non cerio 
per importonzo, è degno 
di nolo il power-up che 
consente g Ooze di dive¬ 
nite pec uno mnntiota di 
secondi immunn tri colpi 
dei nemid e ogii effetti 
delle inskho. 


puzza/ 
di già! 
visto, 
la cosa 
che Io 
rende an¬ 
cora più 
bello è che 
anche di 
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vertente. 
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Gli miemrilor! pernKtttiie dì oprirt k porte: etihìo peri per Aè H 
loro effetto ina telo porhì ferondì 


. / E' difficile giudicare un gioco de! 

^*genere. E' originale, divertente, 
^ strano e affascinante, mo al tempo 
stesso è lento, dispersivo e forse al- 
* la lunga un po' ripetitivo. Con ciò 
non si vuole certamente ridurre quanto di 
buono i programmatori sono stati in grado di 
fare, ma quanto meno evidenziare alcuni 
punti che non sembrono esenti di imperfezio¬ 
ni. Se in queste righe sperate di capire se si 
tratta di un classico o di un jurassiko, avete 
sbagliato direzione. Il consiglio principale che 
posso darvi è quello di precìdere in considera¬ 
zione tutti i voti o lato e confrontarti con le vo¬ 
stre esigenze. 


Motto viscida s piene di 
tossicità 

▼ Forse priva di 
immoginozione 


HBK79' 


Kaone le musichette 
▼ Podtini gli effetti sonori 
dello masso di muco 


fmalmenle Boogerman ho un roMo oatopeoisla per d ploro pSù 
iispustofo dell'anno 
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f Iniziolmenle ci si diverte 
o muovere Ooze 
▼ L'eccessivo lentezza può 
però (or perderrse il gusto 


/ The Ooze è uno dei titoli più forti 
^jfl^L^dell'anno. Il contenuto oltamente 
tossico e originale è già di per sé 
elemento in grado di regolare la 
^ concorrenza senza troppi proble¬ 
mi, figurarsi se poi sì mettono sul piatto della 
bilancia una grafica carina, una giocabilità 
mai riscontrata primo e delle dimensioni con¬ 
siderevoli della mappa di gioco. Forse il ritmo 
di gioco è rallentato dalla pesantezza di mo¬ 
vimenti del protagonista, ma basta mettersi 
nella mentalità giusta per apprezzarne anche 
i lati negativi. Del resto mica tutti ì giochi belli 
devono essere v^oci come Sonic, non è vero? 


Un gioco molto originale, ' 
realizzato discretomenie, ma 
non esento da diìetH 


i lo cosa più orrìbile che abbia visto hi vita mìa ! 






























































evoluziona della 
J vita di Garfield è 

I quella tipica dei 

personaggi ap- 
portenenti al mon¬ 
do dei cartoni animati. Appena nato, 
il pubblico l'ha acclamato e l'ha 
omoto, riempiendolo dì audience in 
TV e svuotando i negozi di gadgets. 

All'apice dello suo notorietà ne fu sfrutta¬ 
la l'immagine in ogni modo, dallo 
sponsorizzazione di biscotti e potatine, 
allo realizzazione d'ogni genere di in¬ 
dumento. Durante il triste declino fu ob- 
bandonato sistematicamente do tutti i 
suoi fan, ormai troppo presi dal loro nuovo amore 
animalo. Infine, quando tutti lo pensavano al cimi¬ 
tero dei fogli disegnati, ecco che qualcuno salta 
fuori per celebrarne la corriera con un videogioco, 
dietro il quale si nosconde anche un tentativo di ri¬ 
lanciarne nuovamente l'immagine e il busi¬ 
ness do lui rappresentalo. Oggi, co¬ 
me avete potute intuire, siamo testi¬ 
moni dell'ultimo stadio di vita Garfiel- 
diona, siamo nostro malgrado chia¬ 
mali a deciderne o meno la rinasci¬ 
ta, attroverso l'accettazione o il ri¬ 
pudio del suo videogioco com¬ 


memorativo. Se rron sie¬ 
te troppo sensibili vi anticipo che 
nell'aria c'è puzza di morto. Già, 
perché tonto per cambiare ci troviamo 
doventi ad un nuovo plolform, gigante¬ 
sco a dire la verità, ma troppe inadatto e 
mal corKepito per occennorne anche un 
timido ossense. Quello che ci viene 
proposto è la solita zuppa, un po' come 
quello che qualcuno è costretto a mangiarsi tutte le 
mattine da vertt'anni; e a questo punto può essere 
di tutto, tranne che divertente. Solito schema di 
gioco, solili bonus, soliti sellini, solite situazioni e 
soprattutto solita menota. In realtà sarebbe stato 
possibile dimenticare tutte le ripetizioni se solo ci si 
fosse trovati davanti ad un titolo almeno diverten¬ 
te, veloce e pieno di ritmo, invece si trotta di un 45 
giri che suona a 33, assolutamente soporifero. Bs- 
ssssssssssssss... 


COMhENIO 


GLOBALE 


Un personaggio anlipoTico 
non potavo cKe meritarsi un 
gioco brutta. Ben gli sta li! 


Un ciccione come Gorfield potevo 
^,■7 essere di tutto, fuorché il protogoni- 
sto di un platform. Tutta la sua pe- 
4-*-^ santezza nei movimenti, lo nulla 
agilità e la monotonia dell'anda¬ 
mento sono tragicamente ripresentatì in un 
gioco che vuole essere pieno di vita ed ener¬ 
gia. Per percorre tutti i livelli al passo di Gar¬ 
field impiegheremmo cinque vite umane. In- 
somma si tratta di un titolo pesante, quasi in- 
digesto, basato sui soliti schemi e offrente del 
solito svago, per il quale è stalo impiegato un 
personaggio ridicolo, sorpassato e pure anti¬ 
patico, quindi non vedo proprio il motivo di 
andare oltre questo triste limite. 
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Gorfiflld rwn è mal* twi ■*''' 
proprio aspetta.. 

▼ . mai suoi movimenti 
flicdterono e i fendali 
floppano 

Buoixi lo musica... 

▼ ...mo solo quella 


HilHSO 

Afeuni puzzlequa e là > • ^ 
▼ MohI 


Solile scherno di gioco 
▼ Troppo pesante do portare 
a termine 
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SEGA 


DISIHIBUZIONE 


IMPORTAZIONE 


NUÉnoGiocflioml 


M NEGA CONSOLE 












































Qualcuno sosteneva che si possono 
□vere tutti i soldatini del mondo, ma 
se non sai con chi giocare t'annoie¬ 
rai o morte, e guardando questo 
gioco non vedo proprio come dor- 
gli torto. I tre personaggi sono una bomba a 
livello d'idea, ma nella parte reolizzativa è 
andato perduto tutto il suo potenziale esplosi¬ 
vo. E' un po' come accendere un petardo e 
sentire lo scoppio di una miccetta, una delu¬ 
sione unica. Un vero peccato, sono le sole pa¬ 
role che si possono enunciare per accompa¬ 
gnarvi a cambiare recensione. 


O misferì della 
vita sono 
tanti, com¬ 
presi quelli 
che accom¬ 
pagnano al successo un 
videogioco. Spesso capito 
che un'idea campato per 
aria riscontri un'acco¬ 
glienza insperata tale da 
far pensare che il merco- 
to dei videogiochi sia non 
autoregoiato, bensì la 
cullo dell'anarchia olio 
stato puro. Non ci sono 
ragioni per spiegare per¬ 
ché un esercito di video- 
giocatori preferisca FIFA 
Soccer a Sonsible, que¬ 
st'ultimo ritenuto dalla 
stampa superiore al pri¬ 
mo in quasi tutti gli 
aspetti, cosi come non 
sembrano esserci motivi 
apparenti per capire il 
vasto seguito riscosso doi 
contìnui cloni dei picchio- 
duro alla Mortai Kom» 
bel, che ormai risultane 
dowero indistinguibili l'uno dall'altro. Casi stroni, 
ma non isolotì, poiché accade anche che tìtoli basa¬ 
ti su idee esplosive e di sicuro successo si rivelino 
dei flop clamorosi, da una parte deludendo le 
aspettative de! programmatori, dall'altra frustran¬ 


do la voglia di videogio- 
care degli appassionati. 
Eppure, nonostante si 
pensi il mondo dei video¬ 
giochi caratterizzato da 
stranezze dicotomiche, 
esiste una terza categoria 
di anomalie, che non so¬ 
no altro che idee da pri¬ 
mato mal reolizzate. Ecco¬ 
ci arrivati allo fine del 
tour, al capolinea in cui 
giace l'idea mal impiega¬ 
to di questo bizzorro gio¬ 
co basato sulle singolari 
doti di tre mostri infami, 
ai quali é toccato l'ingra¬ 
to compito di animare le 
tristi piattaforme di que¬ 
sto titolo targato Viacom 
New Media. Tre aborti 
dello natura simili dove¬ 
vano essere impiegati 
meglio, cosi come le loro 
abilitò capaci di far sem¬ 
brare quel petomane di 
Boogerman uno stupidot- 
to un po' birbantello po¬ 
tevano utilizzarsi in sce¬ 
nari ben più ricchi e divertenti di questi. 

Ancora urta volta siamo ab¬ 
battuti, sconvolti da 
come è possibile but¬ 
tare via un'idea tan¬ 
to travolgente. Anco¬ 
ra una volto v'invitìo 
mo a girare pogina... 
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I pochi celeri pMsene 
lar rìpoiore lo visto. . 
e ...mefilr» i pochi frome 
d'onimaziona possono br 
vanirò in manto b Spadrum 



tnoi oggradiscono b orecdhia 
T EFFani a rumori un po' 
troppo grezzi 
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T Muovere i parsonoggl è 
un po' troppo Frustronte 
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▼ Sé molto 
pùòtao, huseirtto o giocorlo 
p^r un mouimo di cinque 
minuti 


GLOBRLE 


60 


Altro idea ben 

congenioto, ma mal raolizzolo 


hegr console 
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VENDO in blocco, Megcdrive 
Il europeo + 32X europeo com¬ 
pleto di covo SCART, alimentato¬ 
re, cavo di collegamento MD-32X 
+ Super Street Fighter II 
{istruzioni in francese) -t- 2 joy- 
pod a 6 tosti. Il tutto in ottimo 
stato 0 £ 560.000 trattabili. Inol¬ 
tre 2 joypod Sega a 3 tosti a £ 
25.000 cadauno e i seguenti gio¬ 
chi per Megadrive americano 
(Genesis): Botman Returns {£ 
59.000), Coptain America (£ 
45.000), Cool Spot (£ 80.000), 
Jungle Book (£ 100.000), Last 
Bottle (£ 39.000), Shlnobi 3 
(£ 75.000), li«n King (£ 
100.000), Little Mermaid (£ 
65.000). Tutti in ottime stalo con 
istruzioni in italiano ad eccezione 
di Solmon Returns (istruzioni 
in inglese). Vendo anche Alien 3 
per Genesis (£ 50.000; istruzioni 
in italiano); Doeni {£ 145.000), 
Cosmic Camnge (£ 145.000) e 
Stor Wars Arcode {£ 
145.000) per 32X, tutti in ottimo 
stato con istruzioni in italiano. Se 
interessa, possifailNò di traduzioni 
in itoliano delle istruzioni di 
Alien 3, Balmon Returns e 
Super Street Fighter il 
• ROMINA; Tel. 02/99025335 
(dolle 16.00 alle 19.00) 

VENDO i seguenti videogiochi 
per Megadrive: Phelios, Zoom, 
Streets Of Rage II & HI, 
Mortai Kombat 1, Street Fi* 
ghter II, Royal Rumble e Tur- 
ties Tournament Fighter a 
prenì da concordare. 

FABIO MUSIILI, Vio Porini 
14, 04100 Latina; Tel. 
0773/693900 (dalle 15.00 alle 
22 . 00 ) 

VENDO i seguenti giachi per Se¬ 
go Megadrìve a £ 50.000 cadau¬ 
no; Castlevonia, Sonic 3 (JAP), 
Mego Bombermon, Pitfuli: 
The Mayon Adventure, The 



Lion King. Inoltre, a £ 30.000 
cadauno; Mega Torrlcon, Ge¬ 
neration Lost, Zero Tole- 
rance, Blood Shot, Desert E>e- 
molition, Flink. E oncora, conso¬ 
le Megodrìve giapponese (com¬ 
pleto) -t- 2 [oypod a 6 tosti -t- i 12 
giochi sopracitati a £ 430.000. 

- GABRIELE PASQUALI; Tel. 
02/89402833 

VENDO console Megadrive + 
Story OfTlior(£ 139.000), X- 
Men II (£110.000) e Sub-Ter- 
ranio (£ 60.000], due joystick 
cavi, odottolore per cortuae ^op- 
ponese. In regalo collezione com¬ 
pleto di Mega Console. Il tutto 
od un prezzo da concordore, op¬ 
pure scombio con console 32 fah. 
Mossima serietà. 

- DAVIDE PENZO, Corso De 
Slefanis 11/24,16144 Genova; 
Tel.0)0/8398190 

VENDO console Sega Moster 
System II completa di cavi e un 
joypod 0 £ 100.000. Inoltre ven¬ 
do 15 giochi in blocco (tro cui Do- 
nold Dudc, Sorde, Terminator, 
Senna II, Tom & Jerry, Re- 
scue MIssìon + Pistola Ught 
Phaser) o £ 350.000. Andre sin¬ 
golarmente 0 £ 25.000 codouno. 
Master System II -t- pistole e 15 
giochi a £ 390.000. Mossima se¬ 
rietà. Armundo sempre volido. 
-LUCA; Tei 0362/913190 

VENDO console Master Sy¬ 
stem 11-1-4 joypad -r 4 giochi a 
£ 200.000. Inoltre vendo o scom¬ 
bro i seguenti giochi per Megodrì- 
ve; NBA Jam Tournament 
Edition (£ 89.000), World Of 
illusìon (£ 60.000), Ouock 
Shot/Paperiao (£ 40.000], 
Street Fighter II S.C.E. (£ 


a 




^ ^ ^ 


/// 


i 59.000), Golden Axe II (£ 
29.000). 

• GIULIANO BARCELIA, Vio 

Prodelli 2, 24080 Villo di Serio 
(BG);Te]. 03S/66Ì135 (ore posti) 

VENDO/SCAMBIO/COMPRO 
hardware e softwore per Megodrì¬ 
ve, Mega-CD, Super KES, Gome 
Boy, Game Gear. Cerco: Sonk 3, 
Gunstar Heroes, Super Mario 
Kort, FI Nero '94, Lion King, 
Vortex, Street Rocer. 

MASSIMILIANO SABATO, 
Viole dei Romani I, 84135 Saler¬ 
no; Tel. 089/274101 

VENDO console Sego Megodrì¬ 
ve (versiorro italiana) * 2 joypod 
(o 3 pulsonti) -f un joypad (a 6 
pulsanti) -f 3 convertitori + preso 
SOUIT -f 16 giochi tra cui Super 
Street Fighter II, Mortai 
Kombat II, Fatai Fwy II, Mu- 
sha Aleste, ecc. Ven^ solo in 
blocco 0 £ 500.000 non trattabili. 
•DANIELE; Tel. 0131/263649 

VENDO per Megadrive i seguen¬ 
ti giochi a £ 50.000 codauno: Su¬ 
per Kick Off, Turtles, David 
Cup Tennis, FI e Sonic 2 -i- 
Joystkk. Oppure scambio con cas¬ 
sette per Megodrìve o Mega 32; 
sono disposto a scambiare anche 
due cassette per una per Mega 
32. iVinuncio valido solo per Mi¬ 
lano e dintorni. 

- LUCA MAZZOni, Via Vene¬ 
zuela 8, 20151 Milono; Tel. 
02/33404389 

VENDO console Sega Megodrì¬ 
ve il europeo tutto originale com¬ 
pleto dì imballaggi, manuale di 
istruzioni ancoro in garanzia con 
un joystick originale a 3 tosti e 
uno 0 6 tosti, più Golden Axe II 
e Ouock Shot d£ 220.000. Inol¬ 
tre vendo World 0( llusion a £ 
SO.OOO, Street Fighter 11 
S.C.E. 0 £ 50.000, NBA Jam 
Totpnwment Eifition o £ 80.000 
e Virtua Rodng a £ 130.000. 
•GIULIANO; Tel. 035/661135 


VENDO le seguenti cartucce per 
Megadrive; Altered Beast (eu¬ 
ro) a £ 30.000; The Revenge 
Of Shinobì (euro) a £ 55.000; 
Moonwolker (euro) a £ 
40.000; Sonic (USA) a£ 25.000; 
Jewel Master (JAP) a £ 
30.000; Super Shinobi 11 (JAP) 
o£ 55.000; Ex-Ranza (JAP) a £ 
55.000; Mego Turricoi (euro) 
a £ 55.000. Vendo inoltre Ma¬ 
ster System 11 (con joystick, ali¬ 
mentatore, cavo RF) 0 £ 60.000, 
con 3 giochi o£ 110.000, oppure 
[ giochi a £ 30.000 cadauno. 
Atorì VeS 2600 a £ 50.000, 
con 6 giochi o £ 100.000, oppure 
i giochi a £ 15.000 cadauno; 2 
Gig Tiger a £ 30.000 cadouno; 
rodio-cuffia AM/FM o £ 
50.000; colonna sonora in CD di 
Street Fighter Sfida Finale a 
£ 18.000; alcuni numeri di CVG, 
Game Power, Mego Console e Su¬ 
per Console. Si richiede massimo 
serietà. 

• MICHELE ZANEHI, Via A Al- 
brizzi 6, 35042 Este (PD); Tel. 
0429/SÌ072 (dalle21.00 alle 
23.00) 

VENDO i seguenti giochi per 
Megodrìve; Kid Chomeleon 
(£ 35.000), FIFA Internatte- 
nal Soccer (£ 60.000), Tur¬ 
tles Relum Of The Shred- 
der (£ 55.000, senzo istruzio: 
r ni). Vendo anche tutti ì numeri 
. di Mega Console in blocco o 
soporaKimente, in ottimo stato. 
Annuncio valido solo per Firen¬ 
ze. 

-ANTONIO; Tel. 055/7320349 

CERCO disperolomente il gioco 
Cadash, in buone condizioni e 
completo del libretto delle istru¬ 
zioni, per Sego Megodrìve. Sono 
disposto a pagare dalle £ 40.000 
alle £ 90.000 trattobili. 

- MAURIZIO SIGHINOLFI, Vìa 
S. Gosìonì 5, 40011 Anzola 
dell'Emilia (80); Tel. 
051/739292 
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COMPRO i giochi Phontasy 
Star II e Phantasy Star III. 

Sono disposto anche a scambiarli 
con altri giochi per Megadrìve, 
Mosler System, Game Geor, Su¬ 
per Nintendo, 3D0 ecc. (anche 
solo per pochi giorni). Il tutto o 
mie spese. Non scherzo e sono di¬ 
sposto 0 pogore molto. Mossimo 
serietà. 

- [LIGIO; Tel. 081/8073042 

(ore posti) 

SCAMBIO lo cartuccia X-Men: 
Gamesmoster's Legocy per 
Game Geor [compresi scotolo e li¬ 
bretto di istruzioni) con Fotal 
Fury Spedai (sempre per Game 
Geor). Accetto la cartuccia onche 
privo di scotola e liinetto di istru¬ 
zioni. Annuncio valido solo per lo 
Lombordio. 

- PAOLO DE CARLI, Via Garo¬ 
falo 19, 20133 Milano; Tel. 
02/29402107 (ore posti) 

SCAMBIO i seguenti giochi per 
Megadrive: X-Men, Two Oude 
Dudes e Super Hang-On, con 
ohri giochi o con corte di Mogie 
(li cedo tutti e Ire per uno dei se¬ 
guenti giochi: Jungle Slrike, 
Virtua Rating, Out Runners, 
Art Of Fighting, Slam Ma- 
sters, Lethol Enforcers o per 
l'Ddottalore per 4 joypad 4-Way 
Play). 

STEFANO D'ALTORIO, Vio 

Taglinmento 3/B, 67039 Sulmo¬ 
na (AR);Tel. 0864/31908 (dalle 
18.00 olle 19.00) 

SCAMBIO console Sega Mego- 
drive II -e 2 joypod -r- 5 giochi 
(Super Reul Basketball, X- 
Men, Olympic Gold, Street 
Fighter II Turbe C. E., Fatui 
Fury II (versione giapponese). 
Tutto questo lo scambio con: 3DO 
più CD, Neo Geo CD più CD, 
Playstation più CD, oppure con 
Sego Sotum più CD. A chi scom- 
bio con Sega Sotum, uno sopreso 
ossicuroto. 

- ROMANO RONCON, Via C. 

Povese 60, 45014 Donodo di 
Porto Viro (RO); Tel. 
0426/320906 (dalle 13.15 olle 
21 . 00 ) 
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MAHEO PAOLO SIMON MEGAMEDIA 


AAAHHIUREALMONSTERS (MD) 
DEADLY SKIES (SS) 

DRAGOHBA LL Z {SS) 

EARTHWORM JIM 2 (MD) 

FIFA SOCCER '96 {32X) 

GARFIEID - CAU GHT IN THE AG (MD) 
HI-OGA NE (SS) 

HIGH VELOCITY (SS) 






1 SEGA RALLY (SS) 

9 

10 

9 

1 THE ADV. OF BATMAN & ROBIN (MCD)_ 

7 

6 

6 1 

THE OOZE (MD) 

8 

7 

8 


TOSHINDEN S (SS) 


FANTASTICO! 11 ! 
JOYSTICK COMPATIBILE 
3DO-SATUPN-PSX 
SOLO L. 129.000 
3 JOYSTICK 
AL PREZZO DI 1 11! 



MEGALEGENDA 


10-MEGA!!! 
5 ‘ Aspìdico 


9 - Totale!! 

4 • Pesante. 


8 • Radicale! 

3 • Pericoloso. 


7 • Cenobitico 
2 • Letale! 


6 • Regolare 
1 • Marcio!!! 





















































































meno I servizi segreti 
deviati e quindi è meglio 
andare con i piedi di 
piombo e il cuore di sfa¬ 
gno. Ma state tranzilli, 
rogo, mi batterò perché 
queste pagine dedicate 
esclusivamente ai ceti vi¬ 
deoludici e ai sottaceti 
consolari elastico-ma¬ 
gnetici non vengano più 
sacrificate in futuro. Piut¬ 


tosto leviamo Viewpoinfs, ekkekatz. Orbene. ba4 
sto con le polemiche: si parte. Bentornati a Q & aJ 
ovvero "Tutto quello che non avreste mai volti 
sapere sui gìochini eletTronìci mo che noi vi dklan. 
le stesse perché sfamo dei carogna" (i migliori sul¬ 
la piazza, beninteso). Domande, dubbi, cose non 
capite: un completo staff di esperti è a vostra di¬ 
sposizione per complicarvi le idee. Scrivete lettere 
brevi e sintetiche (possibilmente o macchina o con| 
il compì e non inviate froncobolli per elemosinare' 
risposte private; non abbiomo il tempo materiale 
por forlo, però sappiate che vi siamo spiritualmen¬ 
te Vicini, per non dire Beorzot. Aaoagrande! 


Roaolri I quotiro globi dal tctondo semintenaio, sMfldtrete già per affi 
dei periiiK assistenti di Bleodiolie. Ucriderlo è molto Indie: dovete soltw 
lolpirlo di (oniinuo. Quando Romloh sarò scontino, potrete polire oS'esi 
testo del livello. Vedete di usare lo lontano indkoto e salvale lo portito « 
Igoorote le masse informi e solile di sopra, quindi colpite l'interrullore 
Ouondo rogghingete la palio elle respinge i gobEn. rkordntevì dw non dev 
rnmenle vcdsi, mo se proprio non potete lame a meno, spingeteli prioM gè 
e ondate olio stoma contrassegnalo col numero *2”. Come potete vedere, 
sette' che portono da qui, e mrite di esse non seno di odem inleresse; 
Stono numero '3'. Roggiungele lo Starno nuneio "1*, infiTlT^I > 
mettono o lampeggiare non oppeno enlrole.iI,«irfffigmaò loede soiuiioi 
piare l'ordme in coi le lud si ouondoito'e colpire le oste corrispondenti. Noi 
te lo Stonza nomerò ’i". ondale o coipiie l'orologio. Ora spostate lo ben 


HEGICONSOLE 


B envenuti, seguaci della Luce. Questa è lo seconda 
porte dello nostra monumentale guida allo soluzio¬ 
ne di tight Crwsader. In questo puntato apprende¬ 
rete come superare lo penultima coppia di iivelli di questo 
RPG servendovi dei nostri preziosi consigli e delle nostre 
stupende mappte (la modestia è di caso nella redazione di 
Meg« Console). Mo aspettate o tirare sospiri di sollievo: 
lo guido avrò termine solo con la terza porte, prevista per 
il prossimo numero... 
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L CRUSADEH 
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M ponto < pvtMUd, pototo Iwbo cf » sot vi* dmoroaH. le piò fad* 

Il « gook dw vi MstrioM, m m «Nt» I |io<« pesaMo Mgeitc 
l'oltTs. U stai» dw hmalnifl* le qoosie Iviio drreitinBM ia* 
pcavvisannti KÌvoiese. Noi davrobbofo tittnii coisorvl troppi 
pw M ial 0 coMMfn iM oUioM ikM t i ggirhiiitfl drce t aedo 
pa rtselvoro ì psoUoae. Aedoto rfe Slana oaMfi 'l *, afltovasc- 
lili I quiodi telvilt b partita. Qoabi arrivai ale Stana oooMse 
’l’, ivvit dei sciiti: potai fard strada b smso drcobrt fiai a 
Imai al parto di patMia, oppai potai adai ovarti fiao o bel- 
Rari Mi laritai buptaaL I oigaria bÉtai srie nappa m poi 
istav vWMo Ihdà ne avito I piia u d d i <k i roporiUb b oa 
parti pb avoiula di fasto bvrii. Aodao ria Slauo ooaao '3' 

I gobi SMcorriti I prigtobao. la Stona aaaoro *4' (aWtiil m 
aaplca iii|ma coosislnto b voi portila a flbtlo. Passai lopia 
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j MORTAI KOMBAT 3 
/ MEGADRtVE 

vf Smoke e Nitro al Vostro Servixio 

T Se volete usare Smoke, dovete andare alla schermata col titolo del gio* 
y co e, usando il joypad per il primo giocatore, premere in sequenza A, B, 
f B, A, GIU', A, B, B, A, GIU', SU, SU: se avete eseguito correttamente 
l'operozione, lo schermo si tingerà di rosso e sentirete pronunciare il nome 
di Smoke. 

Se invece la vostro massima ospirozione quale possessore di que- 
A sto gioco è di usore Nitro, il malello di Coro, 

J dovete ondare alla schermata per lo seie- -y. 

yX zione del personaggio, porre il cur- y' 

» Shang Tsung e premere in ( 

sequenza SU, SU, SU, SU, GIU', [4 
INDIETRO, GIU', SU, df/ ^ 

GIU'/AVANTI, INDIETRO, GIU', quindi JT 

^ tenere premuti insieme i tasti A, B, C, X e Y. V 


BATMAN FOREVER 
MEGADRIVE 
Trucco a Sorpresa 


Andate alla 
schermala delle 


opzioni e, usan- w' I 
do il joypod per ' «- 4 " 
il secondo gioca- V 
tore, premete in 
sequenza SU, SU, ’ 
GIU', GIU', SINI- ^ 
STRA, DESTRA, B, ^ 
A. A cosa 
serve? Val¬ 


10 o sape I 

11 kitto è che questo trucco 
ci è pervenuto così come 
lo vedete, senza una spie¬ 
gazione sulla sua Funzione 
né il nome del suo scopri¬ 
tore. 


trascorse " 

il vecchie? Imprecando 

quando uno dei trucchi 

proposti su queste pò- 

gine non ho funzionato? * 

Bene, allora sarete lieti di sa¬ 
pere che anche per i prossimi ^ ^ - 
dodici mesi avrete innumerevoli 
occasioni per mondare a quel 
psaese tutto e tutti, compreso il sot- 
toscritto. Oh, mi raccomando però, « 
andoteci piano con gli anatemi, che 
di cose brutte me ne sene capitate giò 
abbastanza nell'ultimo semestre. Quol- 
che esempio? Ve ne de solo due, ma en¬ 
trambi abbastanza deleteri per il mio 
spirito: non sono riuscite a partecipare 
allo seconda convention ufficiale su Jo- 
mes Bond tenutasi o New York qualche 
mese fa e, con lo scuso di quella stupida 
tradizione per la quale alla mezzanotte 
del 31 dicembre occorre gettare della fi¬ 
nestra qualcosa di vecchie e inutile, mia 
sorella ha fatto prendere il vele a un 
modellino dello Toyota 2000 che Sean 
Connery guida in SÌ Vive Sete Due Volte, 
un giocattolo che nel circuito collezioni- 
stice bendiano è quotato un minime di 
250.000 lire. Inutile dire che se avessi 
avute la licenza d'uccidere, ne avrei op- 
prefittate subito liquidando detta sorel¬ 
la. Vabbé, mi consolerò con una visione 
ripetuta di GoldenEye, sperando che an¬ 
che al giorno d'oggi sia possibile vedere 
lo stesse film più di una volta con le 
stesso biglietto (segna pure, Fabio — ve¬ 
ce della coscienza del sottoscritto). 


A cura di Fabio D'Itolia 


















STREET FIGHTER: THE MOVIE 


SATURN 
Trucchi Vqri 

Per combattere contro il boss segreto Akumo, fa¬ 
tevi largo a mazzate nel gioco fino a raggiungere 
Bison senza perdere un 
round: se ci riuscirete, il pros¬ 
simo personaggio che affron¬ 
terete sarò Akuma. Se poi vo¬ 
lete giocare proprio nei panni 
di Akuma, andate alla scher¬ 
mata per la selezione del per¬ 
sonaggio da usare in moda¬ 
lità di gioco 'Street Battle" e 
premete in sequenza SU, B, 
GIU', Z, DESTRA, X, SINISTRA 
e infine Y: la sogomo nera di 
Akuma dovrebbe ap¬ 
parire ol posto del vo¬ 
stro personaggio per 
indicare che lo avete 
evidenziato. A questo 
punto non vi rimone 
che premere il fasto C 
per selezionarlo. 

E siccome siamo ancoro 
in preda alla sindrome 
di Babbo Natale, eccovi 
anche tutte le sue mosse: 


• FIREBAa: 

Ruotate il pad dal bosso in avanti e azionate quolsiosi pugno. 

• BURNING FIRE8ALL 

Ruotate il pad do indietro in avanti e azionate quolsiasi pugno. 

• ORAGON PUNCH: 

Premete Avanti, Giù, Giù/Avanti e azionate qualsiasi pugno. 

• HURRICANE KICK: 

Ruotate il joypad dal basso a indietro e azionate qualsiasi calcio. 

• TELEPORT: 

Premete Avanti/Gìù, Giù/Avanti e azionate qualsiasi paio di pugni. 

• MID-AIR FIREBAU; 

Ruotate il pad dol basso in ovanti e azionate quolsiasi pugno mentre saltate. 
Le mosse seguenti possono essere effettuote solo quando lo barra che indi¬ 
ca la vostra Super Potenze è ol livello massimo... 

• SUPER FIREBALL: 

Ruotate il jo/pad dal basso in ovonti e azionate tutti e tre i pugni. 

• SUPER HURRICANE KICK: 

Ruotate il joypad 
dal basso a indie¬ 
tro e premete tutti 
e tre i calci. 

• SUPER COMBO 
FIREBALL: 

Ruotate il joypad 
dal basso in avan¬ 
ti, quindi ruotatelo 
dall'avanti al bas¬ 
so e azionate il 
pugno. 


DOOM 
ME6A 32X 

Scorciatoia per il Livello 7 


Per andare al Livello 7, c'è una porta nascosta 
da varcare al Livello 3. Lo scopritore di questo 
trucco non ha voluto rivelarci l'esatta ubicazione 
di questa porta, ma ci ha detto che occorre co¬ 
minciare dal Livello ] e non usare alcun altro 
cheat, oltrimenti la porta nascosta vi condurrà al 
Livello 4. 
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DEADALUS 
SATURN 
Trucchi Vari 


Per eseguire questi trucchi cJovete premere i tasti 
elencati sul |o/pad per il secondo giocatore e 
olio stesso tempo tenere premuti i tasti L e R sul 
jo/pod per il primo giocatore. 

• Per saltore al livello successivo: Premere 
START sul joypad per il secondo giocolore. 

• Per fare il pieno al generatore: Premere il ta¬ 
sto B sul jo/pad per il secondo giocatore. 

• Per ricoricore gli scudi: Premere il tosto A sul 
joypad per il secondo giocatore. 

• Per potenziare l'arma: Premere il tasto X sul 
joypod per il secondo giocatore. 

• Per fare il pieno di munizioni; Premere il tosto 
Y sul joypad per il secondo giocatore. 


MORTAI KOMBAT 3 
MEGADRIVE 
Schermata Segreta 


Per richiamate la schermota segreta, formulate il 
seguente codice nella schermata del menù: A, 
C, U, B, U, B, A, D. Questa operazione farà op- 
porire il clossico menù di opzioni segrete attra¬ 
verso il quole potrete cambiare il numero di 
continues, vedere le sequenze finali e fare altre 
belle cose. 


PANZER DRAGOON 


SATURN 

Accesso ali'Episodio "0" 

Nella schermata col titolo del gioco, premete 
START. Poi, quondo vi viene data la possibi 
lità di scegliere fra "Normal Geme" e 
"Options", prendete il 
il primo giocatore SU, 

GIU', GIU', GIU', SINI¬ 
STRA, DESTRA, SINI¬ 
STRA, DESTRA, SINI¬ 
STRA, DESTRA, tasto 
SHIFT in ALTO a SINI¬ 
STRA, tasto SHIFT in AL¬ 
TO o DESTRA. 


INTERNATIONAL 
VICTORY GOAL 
SATURN 
Ekindiere in 
Movimento 

Questo gioco non è poi co¬ 
si male come dicono, spe¬ 
cie se, attraverso il trucco 
che ondiamo a spiegarvi, è 
possibile far muovere le 


o 


»-.i 


- 


». r-i •. 


u 


mdiere prima della partito. Si tratta di scegliere le squadre con cui gioco- 
re la partita e, quando appaiono le due bandiere, tenere premuto il tosto L 
R, se volete) unitamente alla pressione del joypad in varie direzioni. 


VIRTUA FIGHTER REMIX 
SATURN 

Selezione dello Stage di Partenza 
e Modifica delle Dimensioni del Ring 

Nella schermata col titolo del gioco e la scritta "Press 
Stort button", premete SU per 12 volte e quindi premete 
START. Ora scegliete le opzioni: sentirete l'annunciato¬ 
re dire "KO!" Nel Menù delle Opzioni, premete GIU' 
finché arrivate allo scritta "Exit", quindi premete GIU' 
ancora una volto: lo vostra barro di evidenziazione 
scomparirà. A questo punto, premendo il tasto A acce¬ 
derete a una schermata attraverso lo quale potrete sele¬ 
zionare lo stage di partenza e cambiare le dimensioni 
del ring. 



































VIRTUA FIGHTER REMIX 

SATURN 

Selezione dello Stage e del Personaggio 


VIRTUA FIGHTER REMIX 

SATURN 

Giocare Nei Panni di Durai 


Richiamata la schermata per lo Selezione del 
Personoggio, rimanete so Akira e premete GIU', 
SU, DESTRA e, simultaneamente, SINISTRA e A. 
Nello modalità di gioco ‘Vs.", il secondo gioco- 
tore dovrebbe rimonere so Jocky e formulare la 
stessa combinazione simultaneamente al primo 
giocatore. 


VIRTUA FIGHTER 2 

SATURN 

Replay al Rallentatore 


COMIX ZONE 
MEGADRfVE USA 
Visione dei Titoli 

Nulla di complicato. Dalla schermato col titolo del gioco, accedete al Menù 
delle Opzioni. Uno volta entrati, tenete premuti simultaneamente i tosti A, B 
e C. Poi, mentre tenete premuti questi tasti, pigiate START. 


Per assistere a una replico più 
esaltante della 
vostra ultima 
vittoria, te- 
nete pre- 

tre i tasti 

H (A+B+C) 


non appena 

I appare lo scritta 

"KO": così facendo, il 
^ / replay successivo verrà 

mostrato a velocità rallen¬ 
tata (o "slow motion", se preferite il 


termine yankee} 
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MORTAI KOMBAT 3 
MEGADRtVE 
I Kodici di Kombat 


modalità di gioco VERSUS. I numeri rap¬ 
presentano fa quantità di pressioni dei 
tosti: 


0 = Drago di MK 

1 = Logo di MK 

2 = Yin/Yang 

3 = Numero 3 

4 = Punto Interrogotìvo 

5 ~ Fulmine 

6 * Coro 

7 s Raiden 

8 = Shao Kohn 

9 = Teschio 


Metà Energia Player 1 ; 033 000 
Un Quarto di Energia Ployer 1 ; 707 000 
NoThrows: 100 100 
NoMeters:987 123 


Text; No Fear: 282 282 

Dark Fighting: 688 422 

Psycho Kombat: 985 125 

Winner Fighfe Motoro: 969 141 

Fights Shoo Kohn: 033 564 

Text: No knowledge: 123 926 

Metà Energia Ployer 2: 000 033 

Un Quarto di Energia Player 2: 000 707 

No Blocking: 020 020 

Uniimited Block: 466 466 

Text: Hold: 987 666 

Morphing a Casaccio: 460 460 

Galoxian: 642 468 

Winner Fights Noob Saibot: 769 342 

Winner Fights Smoke: 205 926 

Uniimited run: 466 466 


MICRO MACHINES '96 
MEGADRIVE 

Codici SogreH e Consigli 

per lo modalità Construction Kit 


Per avere qualche bella sorpresa, date Ì 
seguenti nominativi ai vostri piloti: GUF- 
DON, HORDON, NODROG o ALCHIE. 
Inoltre eccovi qualche buon consiglio sul¬ 
la creazione dei tracciati personalizzati 
da parte dei nostri amici alla Codemo- 
sters: 

1. Spesso i traccioti semplici sono i mi¬ 
gliori, perché i giocatori non devono 
preoccuparsi di familiarizzare con curve 
a gomito e tornanti e possono gettarsi su¬ 
bito nell'azione. 

2. Cercate di non creare troppe curve 
dato che possono infliggere troppe fru¬ 
strazioni ai giocatori tramite il continuo 
frenare e riportire. 

3. I tracciati fatti unicamente di lunghi 
rettilinei sono ottimi per l'interazione fro i 
giocatori. 

4. Benché non sia possibile mettere og¬ 
getti solidi nel centro della pista, si pos¬ 


sono usore trompolini e slittamenti per 
rendere la gara più emozionante. Troppa 
di questa roba può renderla iniqua, per¬ 
ché un buon piloto resta sulla pista e tut¬ 
tavia vo sempre a sbattere contro 
qualche ostacolo. 

5. Vedete di collocare un cartello al 
loto della pista per avvertire i gioca¬ 
tori di una imminente curva perico¬ 
losa. In questo modo, un pilota può 
associare una curva difficile ad al¬ 
cuni elementi dello scenorio. 

6 . Mettere dei trampolini dopo le 
curve causa sempre dei problemi. 
Cercate di lasciare un po' di rettili¬ 
neo prima del trampolino. 

7. Piazzare oggetti solidi dopo i 
trampolini è uno cosa da non fare 

assolutamente, perché le vetture 
possono rimanere incastrati negli 
oggetti perdendo così tempo e po¬ 
sizioni. 

8 . Non mettete due trampolini a 
brevissima distanza l'uno doll'ol- 
tro. Se la macchina è ancora a 
mezz'aria per essere passata so¬ 
pra il primo trampolino, sarà im¬ 
possibile che tocchi il secondo. 

9. I trampolini e gli slittamenti so¬ 
no ostacoli ottimi per essere collo¬ 
cati sulla parte esterna delle curve, 
in quanto penolizzano i piloti ka¬ 
mikaze che affrontano la curva 
con eccessiva violenza. 

10. Non lasciate troppi spazi at¬ 
torno alla pista o i piloh rimarran¬ 
no nel traccioto per pochissimo 
tempo prima di vagare quo e là. 


11. Ciò nonostante, non esagerate con le 
protezioni ai lati della pista. Quolche 
scorciatoia giova sempre ol divertimento 
dei giocatori. 

12. Tratti di pista stretti e in lineo retta 
sopra le voragini sono sempre una volida 
soluzione per chi ama un po' di gioco 
sporco. 

13. Tuttavia, evitate di mettere rettilinei 
stretti dopo le curve, altrimenti vi allinee¬ 
rete con molta difficoltà. 

14. Ricordotevi che modificare le moda¬ 
lità di conduzione della vettura citerà ra¬ 
dicalmente la giocabilità del tracciato. Se 
ovete fatto una pista molto tortuosa modi- 
fìcate la maneggevolezza delle vetture o 
potreste rischiare di non divertirvi anche 
se il tracciato è ben disegnalo. 














File Definizione Elaborazione 


Finestra ? 
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Sezione Derivata 


No, Squadrai _ Squadra 2; 


SAMPDORIA 


CREMONESE 


ROMA 


FIORENTINA 


MILAN 


' sTT 


GENOA 


TORINO 


INTER 


PADOVA 


JUVENTUS 


CAGLIARI 


LAZIO 


BRESCIA 


NAPOLI 


PARMA 


REGGIANA 


FOGGIA 


ASCOLI 

CHIEVO 


UDINES 


vicen: 


PERUGIA 


ACIRE, 

LUCCF 


SALERNITANA 


JGsnoi “'Un i 
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WInTotus - PROVA 


IN EDICOLA 


SOLO LIRE 

24.900 

rivista + 

floppy disk 


WInTotus è Io strumento perfetto per ogni tipo di sistema 
Totocalcio, sia che il vostro sistema conti solo poche 
colonne, sia che ogni settimana investiate per esso una 
somma considerevole. Con WinTotus lo studio e la 
realizzazione di sistemi diventano un'operazione semplice 
e piacevole, grazie anche ad una progettazione condotta nel 
massimo rispetto della facilità d’uso e intesa allo 
sfruttamento completo dell'interfaccia grafica di Windows. 
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SOUAORON COMMANOED 
FfAIUKS . 1 


Distribuiti in esclusiva per ritaila da: 

RS ricerca & sviluppo S.r.l 

Via XX Settembre, 26 
40057 CADRIANO (BO) 

Tel. 051/765563 
Fax 051/765568 


BBS 051/765553 

















